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Приветствую! 


В этом месяце мы слегка встряхнули ВР. Переделали неко- 
торые рубрики, изменили оформление полос и снова позкспе- 
риментировали с обложкой. Ждем ваших отзывов и мнений. 

Июнь получился вполне богатым на достойные релизы. Тйе 
1а$1 07 $ показывает невиданный ранее в играх уровень поста- 
новки роликов и проработки сюжета. Сай оЁ дцаге?: бип$Итоег 
оказалась интересным вестерном, на который вполне можно 
потратить время, а Вететрег Ме пусть и не оправдала всех 
ожиданий, но все равно осталась качественным экшеном. 

В специальном материале мы рассматриваем судебные де- 
ла вокруг игр: зачем, кто, что, почему и как. "Ретроспектива" 
теперь кратко освещает знаковые игры и фильмы, релиз кото- 
рых состоялся в актуальном месяце, всего три большие группы: 


80-ые года, 90-ыв-и 00-ые. 


Также в номере вы найдете анкету. Заполните ее и пришли- 
те нам — выбранный по итогам розыгрыша победитель полу- 


чит приз. 
До встречи в августе! 


Добро пожаловать на галеры 


Каждый новый день сервируется оче- 
редной порцией слухов и былинных пред- 
положений, становящихся все курьезнее 
по мере течения времени. Официальные 
заявления неожиданно отменяют услы- 
шанное ранее и обновляются дополни- 
тельными пунктами мелким шрифтом, а в 
ход идут все более виртуозные дурманы. Не 
зная кому верить и что считать истиной, 
казуалы массово теряют сознание, а всегда 
энергичные представители компаний про- 
должают гнуть свою линию. Не дожидаясь 
коллективного затухания разума, Масгозой 
достала из широких штанин нотариально 
заверенную запись презентации ХБох Опе, 
где, как мы помним, было торжественно 
обещано не затягивать интернет-поводок 
на массивной шее консоли. Площадку с 
тех пор успели очистить от счастливых тел 
журналистов, топ-менеджеры разъехались 
по скромным пентхаусам, а цирк, между 
делом, продолжался. Представители кор- 
порации уточнили диспозицию “необходи- 
мости каждодневного кратковременного 
подключения к сети”, а главное, санкцию за 
игнорирование наказов Дуче. Тут нас ожи- 
дает тот самый мелкий шрифт В КОНЦЕ красоч- 
ного контракта — в случае прохождения 


24-часовой отсечки без сетевого до- 
пинга, консоль заблокирует все иг- 
ры, даже те немногие из них, кото- 
рые не требуют онлайн-соединения. 

Следом наступает звездный час 
для персонажей, знающих толк в ис- 
тинных извращениях и попутно обо- 
жающих меняться дисками с друзья- 
ми. Эфемерное обещание сахарных 
гор дополнилось двумя условиями: 
игры можно передавать только один 
раз и лишьтем, кто не запятнал честь 
учетной записи, неся стражу в спис- 
ке друзей не менее 30 дней и ночей. В 
дальнейшем может потребоваться 
клятва, скрепленная кровью под 
присягой федеральной коллегии, 
ведь дружба — дело такое... Впрочем, не 
стоит огорчаться авансом, представители 
компании продолжают корпеть над новы- 
ми инновационными решениями, а значит, 
далее все может стать еще хуже. 

Атем временсм ЗОМУ разыгрываст кар- 
ту “хорошего полицейского” и сулит пря- 
ники и, если угодно, “печеньки”. Во время 
конференции японцев на ЕЗ зал то и дело 
срывался с мест, бросался из круговых объ- 
ятий в бурные овации, а в помещении ста- 


НОВОСТИ 


Новый день с М/сго$ой 
Атагоп ИК рапортует — Коробка Пандоры 


Операция РВИЗМ и другие 
приключения Сноудена 


Патрис Дезилетс под звездным 
небом Парижа 


Оиуа развлекает 
Забег Кена — Левая резьба 


Рау\абоп 4 — почти 
по «Космической одиссее» Кубрика 


новилось влажно из-за пролитых слез счас- 
тья. Поводом для аномального поведения 
подопытных послужило заявление о том, 
что “игроки должны свободно пользоваться и 
распоряжаться купленными играми”, а сама 
консоль не будет требовать онлайн-соеди- 
нения. Р$ 4 получит полную поддержку по- 
держанных игр, политика компании позво- 


лань ь. 


лит свободное распоряжение купленными 
дисками. “Когда игрок покупает игру для 
Р54, он имеет полное право распоряжаться 
этим диском — перепродавать, давать на 
время другу или же хранить в своей коллек- 
ции”, — заявил глава американского офиса 
Джек Треттон. Для игры в одиночную кам- 
панию сетевое подключение не потребует- 
ся вовсе. 

Рынок отреагировал мгновенно и щед- 
ро: сразу после выступления ОМУ, 
Ататой ОК отрапортовал о тактической 
побеле японских наполеонов. Прощедигие 
конференции “склонили чашу весов в сторо- 
ну Р5 4”, хотя всего за день до этого 
Мегозой уверенно опережал конкурента 
по предзаказам. Столь дивные изменения 

полярности фаворитов обусловила, в том 
числе, акпия финансового подвижниче- 
ства новой консоли, она будет готова от- 
даться в руки за 399 долларов/399 евро/349 
фунтов в зависимости от акцента покупа- 
телей. На данный момент Хфох Опе ценит 
себя на 100 условных единиц болыше, но в 
его рукаве по-прежнему козырь старта 
продаж. Однако недавно стало известно, 
что консоль от Мюгозой также будет про- 
даваться и без Клтес! — цена втаком случае 
составит аналогичные Р!аучаноп 4 $399. Р5 
Еуе не идет в комплекте с Р$ 4, его стои- 
мость — порядка 60 лолларов. 


“Победа определяется в гораздо более длительные сроки” 


“Прошу заметить, это меньший уровень, чем прогнози- 
ровали некоторые аналитики. Возможности ХЪох Опе, как 
универсальной домашней развлекательной системы, могут 
оцениваться в тысячи долларов, и мы предлагаем их в одной 
коробке, всего за $499. Сегодня многие люди недооценивают 
способности системы, однако мы считаем, они полюбят ее, 
когда смогут опробовать предложенные нами функции само- 
стоятельно ”. 

Американцы свято верят, что покупатель одумается и 
обратит внимание на отличительные фамильные черты, 
вроде эксклюзивных сервисов и приложений нового ХБох 
Глуе!, 5Куре, Туйсн ТУ и Кшесе 2.0. 

Восстанавливать пошатнувшееся положение Мсгозой 
пришлось главе отдела маркетинга ХБох Юсуфу Мехди. 
“Неважно, кто победил или проиграл на ЕЗ, мы представили 
20 игр для Хфох Опе, 17 из которых являются эксклюзивами 
для нашей приставки. В аналогичном ключе о 5опу не ска- 
жешь. Мы замечательно подготовлены, и за запрашиваемую 
сумму выкатываем на рынок хорошее предложение, с гото- 
вым к использованию голосовым сервисом Куре и обновлен- 
ным сенсором КтесЁв комплекте. Настоящим тестом будет 
реальный потребитель. В долгосрочной перспективе наша 
консоль победит”. 

Занятно, что и сама ЗОМУ не спешит записывать побе- 
ду на свой счет, высказываясь довольно осторожно: “Мы 
очень довольны своим выступлением в Лос-Анджелесе. Наша 
компания стремится быть лучшей для игроков, и ЕЗ стала 
ключевым шагом в этом направлении. Крупнейшая междуна- 
родная выставка, безусловно, важна, происходящее в ее за- 
стенках обсуждает вся индустрия, что в конечном итоге по- 
ложительно сказывается на ранних предзаказах. Однако это 
был лишь один шаг вперед. Тяжелая работа на этом не за- 
канчивается, и нам еще многое предстоит сделать, на чем 
мы сейчас и сосредоточены”, — отметил глава британского 
отделения. 

Не стоит бесповоротно отворачиваться от Мисгозой и 
уничижительно высказываться по поводу корыстолюби- 
вой политики гиганта, ведь чем в итоге закончится фарс 
обмена громкими словами с трибун игровых ярмарок, до 
конца не известно. Допустим, ЗОМУ, не делая отсрочек, 
что, впрочем, делает ей и честь, объявила о необходимос- 
ти наличия аккаунта для сетевых режимов или игр. “Муль- 
типлеер на Р54 требует наличия РУМ№-аккаунта и подписки 
на РУ Риз”. Квартплата затри месяца составит не менее 18 


долларов и 60 за год соответственно, при этом в знак бла- 
годарности подписка предлагает доступ к подборке бес- 
платных игр на Р$ Зи малышке Ука. Таким образом, науч- 
но доказано, что поговорка “ложка дегтя в бочке меда” из- 
вестна и жителям далеких островов Хоккайло, Хонсю, Си- 
коку и Кюсю. 

Не спешат кому-либо одевать корону на голову и сами 
разработчики. По их словам, все увиденное во время ЕЗ 
находится в лучшем случае на стадии разработки. Игровые 
студии только сейчас начинают получать финальные дев- 
киты новых консолей и не могут продемонстрировать ис- 
тинный потенциал устройств, как вышло в случае с Са| оЁ 
Боб: Спноя. Темпы разработки консолей мешают слажен- 
ной работе всей команды. Например, специалисты по ис- 
кусственному интеллекту не успевают наделить серым ве- 
ществом обожаемых морских пехотинцев, в то время как 
отдел, отвечающий за графику, уже давно отрисовал се- 
рийные номера на шнурках бравых вояк. Все вместе не по- 
зволяет представить проекты во всей красе творческой 
мысли, по словам Марка Рубина — продюсера шйпйу 
\У/агА — на сегодняшний момент к разработке следует под- 
ходить крайне осторожно, если на руках нет финальных 
спецификаций. А их отсутствие и есть главная причина 
скромного количества анонсированных проектов. 

Вто же время на конференции был также впервые про- 
демонстрирован дизайн нового игрового флагмана ЗОМУ. 
После недавней Р!аумаНоп Меения Шухеи Йошида — ди- 
ректор \/о|а\улде Эи9ю$ — заявлял, что “консоль — лишь 
коробка”, а реальной задачей компании было показать 
функциональную часть возмутителя новостных заголо- 
вков. Летом пришло время для самой коробки и, вы не по- 
верите, но вышла действительно обещанная коробка, на 
которую присел уставший китайский гастарбайтер. Поми- 
мо очевидного стилистического сходства с ХБох Опе, име- 
ется аналогичное цветовое решение и уникальная голубая 
нить, окутывающая консоль, словно удавка штрихкод-ля- 
ди. Все вместе смотрится как минимум вполне современ- 
но и визуально меньше Р$ 3, а Эндрю Хаус заявил, что ди- 
зайн в достаточной степени выражает направление, задан- 
ное архитекторами консоли, и объявил благодарность за- 
рдевшимся художникам. 

Неожиданные визуальные решения и одинаковый 
путь, выбранный двумя производителями, имеет вполне 
логичные мотивы. Пока все ожидали экспрессии и форм, 


Ктес! 2.0 в действии 


вдохновленных космическими кораблями, компании по- 
парно продемонстрировали строгие блоки с глянцевыми 
панелями. Целью концепций стало создание универсаль- 
ных, интуитивно понятных форм, находящих отзыв не 
только в игровой среде, но и у гораздо более широкой ау- 
дитории. Стиль вкладывается в коннепцию развлекатель- 
ного центра для всей семьи, включающий различные виды 
забав, просмотр фильмов и телевидения. Весомость во- 
проса не ставится под сомнение, если дизайном старушки 
ХЬох 360 занимались два человека, то Опе собрала вокруг 
себя коммуну из 30 бойскаутов, которые должны были со- 
здать целую визуальную симфонию игрового контроллера, 
блока питания, Ктесё, самой консоли и упаковки вплоть 
до последнего стикера. Каждый элемент был отточен до 
максимальной простоты и функциональности, а все в це- 
лом должно было соответствовать общему корпоративно- 
му стилю Мкгозой. 
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Сказ про то, 
как Сноуден 
поднял продажи 
“1984” 


Молодой иде- 
алист на днях 
обеспечил 
месячным 
запасом пе- 
чатных зна- 
ков любые 
таблоиды 
мира, попут- 
но отказав- 
шись от бунга- 
ло на побережье 
Гавайев и зарплаты 
в 200 тыс. долларов. “Не могу с чистой 
совестью позволять правительству США 
нарушать тайну частной жизни, свободу 
интернета и основные свободы людей во 
всем мире”, — объяснил он и предал ог- 
ласке секретную программу АНБ и ЦРУ, 
одобренную Сенатом и позволяющую 
бесконтрольно получать любую инфор- 
мацию о пользователях интернета и мо- 
бильной связи. Пока Большой Брат по- 
теет на пресс-конференциях, обще- 
ственность гадает, как простой техниче- 
ский сотрудник получил доступ к сек- 
ретной информации и попутно сметает 
с полок роман Оруэлла. Так, на сайте 
Ата2оп книга поднялась на 10 тысяч по- 
зиций, а история Уинстона Смита смот- 
рит с сотен страниц в любом вагоне мет- 
ро или общественном парке. 

Демонстрируя теорию “взмаха кры- 
льев бабочки в офисе АНБ”, комменти- 
ровать ситуацию вокруг шпионского 
скандала пришлось даже производителю 
ХЬох Опе. Во время недавней презента- 
ции представители Мйсгозой с гордостью 
отмечали способности нового К\тесв. 
Хитрый девайс в широкополой шляпе 
и шлионском плаще до пят умеет слу- 
шать и оценивать все происходящее 
в комнате, а сама приставка сканировать 
и отслеживать происхолящие вокруг нее 
события, анализировать и собирать ин- 
формацию о своих домочаднцах. В свете 
скандала такие заявления нравятся по- 
тенциальным пользователям все меньше 
и меньше. “У Мгсгозой очень и очень хоро- 
шая политика касательно вторжения 
в частную жизнь. Мы очень серьезно от- 
носимся к политике конфиденциальности 
информации и занимаем‘лидирующую по- 
зицию в мире по этому вопросу. Никто не 
собирается использовать Ктесг, чтобы 
следить за кем бы ни было”, — отметил 
вице-президент Фил Гаррисон. “Консоль 
будет слушать и ждать только слова на 
включение и выполнять соответствую- 
щие действия. Мы никому не передаем 
личные данные пользователей, ни в одной 
из форм, с помощью которой вас можно 
было бы распознать”. Помня историю со 
ЭКуре, следует глубоко затянуть воздух 
через левую ноздрю, стоя на правой ноге 
и принять утешительные заявления за 
чистую монету... или же наоборот? 


Жажда [аГегган 
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Е а акт, БЫ, ЕР 


ОВОСТ 


В колонке светской хроники 


...прибыло. Уже как не- 
сколько месяцев бывший 
креативный директор серии 
Аззаз$т`$ Стее4 Патрис Дези- 
летс на днях подал в суд на 
компанию ОЫбой, откуда его 
в прямом смысле выставили 
под волшебное ночное небо 
Парижа, полное звезд и пада- 
ющих легкомысленных ко- 
мет. 

Напомним, что в июне 
2010 года Дезилетс покинул 
компанию, чтобы влиться в 
ряды ТНО Мопаеаь О&5ой 
объяснила рокировку практи- 
чески оконченными работа- 
ми над Аззаззш?$  Стгеед: 
Вгофетоод. После финансо- 
вых трудностей ТНО, студию 
разработчиков в Монреале 
приобрела ЦЫ5ой, и Дезилетс 
в мгновение ока вновь ока- 
зался на борту. 

Как следует из стенограм- 
мы, французы приветствова- 
ли возвращение работника 
криками “вива ля Патрис”, а 
сам креативный директор вы- 
глядел крайне довольным та- 
ким поворотом в судьбе ТНО. 
После дружественных руко- 


пожатий и стакана бургунд- 
ского “я был уволен из Цфбой. 
Мне лично вручили уведомление 
об увольнении, и как только я 
его принял, меня бесцеремонно 
выпроводили из здания в сопро- 
вождении двух охранников без 
всякой возможности попро- 
щаться со своей командой и 
времени собрать свои вещи. 
Это было не мое решение”. 

Таким образом, Патрис, 
как и обещал, вернулся с вой- 
ной, которую собирается вес- 
ти на поле противника. За 
“бесцеремонное” увольнение 
Дезилетс планирует отсудить 
у бывшего работодателя око- 
ло 400 тысяч долларов США и 
авторские права на игру 1666: 
АтзЯегаат. 

Оптимистичный директор 
желает положить в карман 250 
тысяч долларов невыплачен- 
ной зарплаты, 100 тысяч мо- 
рального ущерба, затраты 
связанные с внезапным 
увольнением на 35 тысяч и 
выходное пособие в 25 тысяч. 
Еще немного напора, дорогой 
Патрис, и ты сможешь вы- 
бить с них чеки на парковку и 
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Патрис Дезилетс полон веса и оптимизма 


талоны на питание, а также 
100 долларов на галстук, обя- 
зательный в суде. Между де- 
лом, контракт главы целого 
выводка “ассасинов” таин- 
ственным образом позволяет 
получить права на серию 
“1666” и некоторые наработ- 
ки для игры, которые созда- 
вались в ТНО Мопбеа|. 

Представитель ПЫзой 
полтверлил, что дело дей- 
ствительно передали в суд: 
“Как мы уже говорили раньше, 
приобретение студии ТНО 
Моштеа! в январе пезволило 
ОБ5ой принять в компанию 
170 опытных разработчиков. К 
сожалению, Патрис Дезилетс 
и ПОБ5ой не смогли сойтись во 
взглядах. Мы получили исковое 
требование Патриса и будем 
защищать свои интересы в су- 
де. Нам больше нечего сказать 
по этому делу”. 

Впрочем, безликий пред- 
ставитель немного лукавил, и 
ОЫ обиженным тоном про- 
должала и продолжала добав- 
лять. Французы настаивают, 
что причины, по которым Де- 
зилетс покинул свой пост, 


были обозначены невыпол- 
ненными обязательствами по 
срокам представления прото- 
типа злосчастной “1666”. 

“Этот иск не понадобился 
бы, если бы компания сместила 
сроки сдачи “1666” или полно- 
стью отказалась бы от проек- 
та, или если бы прототип 
этой игры все же был пред- 
ставлен. Если бы мистер Дези- 
летс собирался закончить ра- 
боту над проектом “1666”, ему 
стоило успокоиться и сесть за 
стол переговоров”, — отмеча- 
ют адвокаты компании. 
“Прбой сможет разработать 
и выпустить “1666” с ним или 
без него, но мы предпочитаем 
закончить работу с Патрисом 
Дезилетсом. В интересах обеих 
сторон работать вместе и д0- 
бросовестно выполнять свои 
обязанности, чтобы завер- 
шить создание игры”. 

В мгновение ока францу- 


зы оказались розовыми и пу- 
шистыми, но милые порося- 
чьи глазки и хитрый прищур 
оных не позволяют чувству 
справедливости стать на сто- 
рону ЦЫбой. 


'Атем временем Балмер и компаньоны заливались сле- 
зами, мучаясь приступами удушья дикого хохота. Ребята 
имеют на это полное право, ведь совсем недавно они в ос- 
кароносной манере отшили непотребных журналистов с 
их детскими вопросами. Последним не дает покоя неспра- 
ведливость внебрачного союза Хбох Опе и интернета, на 
что Мксгозой ответила, что для самых маленьких есть от- 
личное решение — купить ХБох 360. 

Идеями крестных отцов самых извращенных решений 
по защите лицензионного продукта вдохновились неиму- 
щие Таке-Тмо. Видимо, издатель уже успел в уме полу- 
чить, разделить и потратить маржу с еще не выпущенного 
в свободное плавание СТА У и теперь помышляет, как 
жить дальше, ведь впереди маячат ЕаБегап и МсГагеп Р1- 
И решение пришло. 

Глава ТаКе-Туо Штраус Зелник прошелся по бого- 
роще, посидел у мудрого чардрева и вернулся с уже 
сформулированным требованием — “издатели также 
должны получать свой процент от перепродажи б/у игр”. 
Конечно, Штраус имеет ввиду политику Мисгозой по 
регулированию рынка подержанных игр для ХБох Опе. 
“Если Мсгозой нашла способ получить деньги за подер- 


жанные игры, нам тоже должны заплатить. Сложно 
придумать причину, почему им нужно платить, а нам 
нет”, — отметил он, и нам остается только картинно 
вздыхать от проявления такой цепкой деловой хватки 
ТаКе-Т\мо. 

Выпустив пар и немного смягчившись, Зелник про- 
должил, подойдя к вопросу с более конструктивной сто- 
роны — “Вместо того, чтобы жаловаться или искать спо- 
собы наказать покупателей за покупку подержанных игр, 
нам стоит задуматься о том, как удовлетворить клиентов. 
„Давайте улучшим качество игр, будем выпускать бесплат- 
ные дополнения, через три или четыре недели, в то время, 
когда повышается риск продажи игр. Если покупатель бу- 
дет держать игру у себя в течение 8 недель, вам не придет- 
ся больше беспокоиться о продаже подержанных игр, по- 
скольку первых 8 недель вам хватит с лихвой”. Реабилити- 
руютли алчную политику медовые уста директора издате- 
ля, пока не ясно. “Зима близко”, а вместе с ней и релизы 
новых консолей, вслед за которыми потянутся караваны 
защит, наказаний и поощрений. Какие из них мы увидим 
в фактуре, а какие еще только готовятся Балмером — не- 
известно. И слава Богу. 


Стив Балмер демонстрирует стратегию продвижения ХБох Опе 
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Оцуа выходит на тропу ЕЗ 


Недавно прошедшая ЕЗ как никогда 
ранее наполнила сердца оптимизмом и 
здоровым взглядом на будущее хотя бы от- 
дельно взятой вселенной игровых проек- 
тов. Выставка удивительным образом была 
накачана целой россыпью проектов, анон- 
сов игровых устройств и околоигровых - 
слухов. Вместе с тем, стихийно организо- 
ванный базар игровых роликов в очеред- 
ной раз заставил потянуться за попкорном 
и занять подобающее место перед монито- 
ром. Известная политика ЕЗ не позволяет 
попасть на нее всем желающим, приоритет 
до сих пор остается за журналистами, ана- 
литиками и представителями игровой ин- 


расставленными ЕЖА. Последние, в свою 
очередь, вызвали полицию. Приехавшие 
следом крепкие парни на унизительных, но 
экологически дружелюбных трехколесных 
электрокарах только добавили искры во все 
происходящее. Разведя стороны по углам 
ринга, охранники правопорядка слезли с 
байков, проверили документы и разреше- 
ния на публичную акцию, залезли назад, и, 
гудя в ревуны, удалились восвояси. По ре- 
зультатам стороны остались со своими фи- 
гами в карманах, но прецедент состоялся, а 
значит, следующая ЕЗ обещает стать не- 
ожиданной не только игровыми проекта- 
ми, но и самой организацией фестиваля. 


дустрии. При таком интригующем положе- 
нии вещей оставалось только дождаться, 
когда ЕЗА будет брошен вызов, и к нашему 
удовольствию долго ждать не пришлось. 
Создатели Опуа не стали арендовать пло- 
щадку и специально выведенных шутов- 
завлекал, сосредоточившись вместо этого 
на уличных демонстрациях. Воспользовав- 
шись результатами разорительной пиар- 
кампании ЕЗ, креативные владельцы 
Апагою-консоли развернули табор вокруг 
1. А. СопуепНоп Сещег, предлагая всем же- 
лающим предсказать судьбу по руке, кожа- 
ную куртку или аудиенцию с Оцуа. 

В результате павильоны раскинулись 
паутиной вдоль всех дорог, ведущих к мес- 
ту проведения выставки. Самым веселым 
методом усмирения хулигана, по мнению 
ЕЗА, стала тактика коварной партизан- 
ской войны. Как рассказала Джули Урман 
— создатель Оцуа — в первый же день про- 
ведения ЕЗ ЕЗА подогнала к демонстраци- 
онным точкам консоли большие грузови- 
ки, попытавшись блокировать рекламные 
щиты. Стоя над картой боевых действий 
тактики генерального штаба Еескопюс 
Ехро рассудили, что так они отсекут про- 
хожих от павильонов, а, следовательно, 
пресекут неоплаченные восхищения чу- 
жой аудитории. 

Обескураженные такими действиями 
комбатанты Оцуа связались с районными 
властями, вызвали подкрепление и арендо- 
вали новые точки прямо за трейлерами, 
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И совсем уж за- 
мечательные вести следуют по 
волнам нашего отменного на- 
строения. Кен Левин — созда- 
тель, родитель, покровитель и, 
наконец, заступник сериала 
Влюозноск — пишет сценарий для 
ремейка лучшей картины всех вре- 
мен и народов за именем “Бегство 
Логана” 1976 года. Все маньяки-по- 
клонники замечательной трэш-фан- 
тастики 60-70-ых годов могут проти- 
рать стаканы. Новый фильм находит- 
ся. на стадии производства в недрах 
\У!атег, а расстановка акцентов под- 
тверждается приглашением в кресло 
сценариста нашего любимого маэст- 
ро, не допускающего ухудшения сво- 
ей кармы на протяжении вот уже де- 
сятка лет. Если у кого-то из дражай- 
ших читателей навернулись слезы 
после прочтения последних строк, то 
он явно знаком с биографией Кена, на- 
чинающего свой творческий путь сцена- 
ристом и драматургом в области кино. 
Как выяснилось, Левин питает слабость 
к непререкаемому секс-символу ранней 
научно-фантастической романтики Ра- 
кель Уэлч и сомну из “Фантастического 
вояжа”, “Миллиона лет до нашей эры”, 
“Планеты обезьян”, “Барбареллы” и 
“Молчаливого бегства”. Человека, нико- 
гда неслышавшего такие названия, мож- 
но смело назвать абсолютно нормаль- 
ным, а заодно пропустившим целый 
пласт самой таинственной трансформа- 
ции кинематографа — когда низменное 
обернулось культовым, посеяв почву, на 
которой сквозь года взойдет трэш-звезда 
“Звездных войн”. Болыпеглазая Уэлч 
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Ракель Уэлч улыбается 
как ассистент Кора Петерсон 


сыграла в этой партии ведущую скрипку, 
став прообразом традиционной 90-60- 
90-помощницы главного героя — обяза- 
тельно доктора химии или генетики с 
очень научным декольте и сурово хлопа- 
ющими ресницами. Ее героини спасали 
жизнь Энди Дюфрейну, сражались на 
равных с Бондом, куролесили в знако- 
вых полицейских комедиях и, конечно, 
служили прилежными докторами самых 
разнообразных наук... Все это волшеб- 
ство для истинных ценителей решил воз- 
родить на экране Кен, обратившись к 
неисчерпаемым глубинам фантазии, еще 
не знавшей технического поражения ко- 
смических технологий 80-ых и только 
открывающей все то, что сегодня зовется 
“штампами”. 


Научное обоснование синдрома М!сгозой 


Подводя итоги, хотелось бы вернуться 
кначалу, ведь пока все наслаждались заме- 
чательными вестями о возрождении куль- 
та Джейн Фонды, Ракель Уэлч, Дженни 
Эгаттер, Джули Кристи, Кэрри Фииер, 
Шон Янг и, наконец, Линды Харрисон, 
мир не стоял на месте, и пришел новый 
день с Мгегозой. В подтверждение хрупко- 
сти звуков издаваемых человеком и имену- 
емых словами, констатируем — все вновь 
перевернулось с ног на голову и тем раз- 
ительнее перемены, ведь еще пару абзацев 
наверх американцы не собирались сдавать 
и пяти земли. Вырывая с мясом все озву- 
ченное ранее, Мюгозой принципиально 
изменила стратегию развития своей кон- 
соли. Все вопиющие и ужасающие байки 
из склепа гиганта перечеркнуты одним ма- 
хом, каждодневное подключение к интер- 
нету отправлено в бессрочную ссылку. 
Льстиво улыбаясь, еще недавно воротив- 
шая нос отоффлайна консоль позволит за- 
пускать любые игры после единоразовой 
настройки. Сняты все ограничения на об- 
мен и перепродажу дисков, их аренду, а 
также отчуждение в виде подарка. 

Внезапно все проблемы рассеялись, 
и Хбох Опе в волчьей шкуре обернулась 


дорогой сердцу Хбох 360, а холодные 
как гранит официальные заявления — 
чашкой горячего шоколада в нена- 
стный день. “С объявлением официаль- 
ных планов компании по ХЪох Опе, я и на- 
ша команда получили множество сообще- 
ний на эту тему от многих из вас. Все 
это время мы читали ваши комментарии 
и внимательно изучали ваши отзывы. Се- 
годня я бы очень хотел поблагодарить вас 
за помощь в формировании будущего ХЪох 
Опе вместе с нами”, — гласит офици- 
альное обращение Дона Мэттрика. 
“Поэтому сегодня я с радостью объявляю 
0б изменениях в работе ХФох Опе. Мы не- 
вероятно ценим вашу поддержку и готов- 
ность бросить вызов условиям цифрового 
лицензирования и сетевого подключения. 
Хотя МесгозоЙ убеждена, что большин- 
ство будущих владельцев приставки бу- 
дут играть в онлайне, пользуясь функци- 
оналом облачных технологий для игр и 
прочих форм интерактивных развлече- 
ний, мы решили предоставить вам выбор. 
Вы говорили громко и предельно ясно, и 
мы услышали вас”. 

После трогательных реверансов, об- 
лаченных в просто неприличный панцирь 


пафоса, товарищ Мэтгрик слез со своего 
броневичка и попал прямиком в горячие 
объятия Саше юр — крупнейшей торго- 
вой сети, специализирующейся на прода- 
же игр. “Сатебюр приветствует сегод- 
няшнее заявление софтверного гиганта об 
изменениях в функциональности консоли 
следующего поколения ХЪох Опе. Это пре- 
красные новости для геймеров, и мы аплоди- 
руем Мстозойза понимание потребителей и 
осознание важности рынка подержанных 
игр”, — говорится в официальном сооб- 
щении. Все стали друзьями и братьями, 
акции торговой сети тут же ощутимо под- 
росли, как и предзаказы ХБох Опе, а так- 
же градус пылких чувств борцов за спра- 
ведливость в интернете. 

Хотелось бы верить, что никто не со- 
бирается принимать очередную абрака- 
дабру близко к сердцу и открывать шам- 
панское, заготовленное для чествования 
победителя нашей специальной олимпи- 
алы. Впереди еще много-много дней, и 
многие из грядущих рассветов мы встре- 
тим с Мсгозой и ее броневичком, а зна- 
чит, скучать не прилется. 


Андрей Иванов 
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Битвы в Тихом океане были важной час- 
тью Второй мировой войны. Агрессия 
Японской империи достигла своего апо- 
гея к 1941 году. Вторжение в Китай, по- 
пытка захвата Дальнего Востока СССР. И, 
в конце концов, атака на американский 
флот, который базировался в известной 
всему миру гавани Перл-Харбор. США 
вступили в тяжелую войну, и ценой огром- 
ных усилий (не без участия ядерного ору- 
жия, конечно) смогли добиться краха про- 
тивника и безоговорочной капитуляции 
имперской Японии. 


Американская мечта 


Вед Огсвезба 2: Негоез оЕ ЗваЙпета4 по- 
казала нам суровые будни солдат на совет- 
ско-германском фронте. Это был ‘атмо- 
сферный и по-своему реалистичный шу- 
тер, ориентированный в первую очередь 
на сетевую игру. Но ведь если бы во Вто- 
рой мировой войне сражались только рус- 
ские и немцы, разве она называлась бы 
мировой? Боевые действия кипели всюду. 
Европа, Азия, Америка и даже Африка — 
все были вовлечены в эту войну. Вышед- 
шее 7 июня в СНГ сетевое дополнение 
Е зв Зюгп переносит игрока на террито- 
рию жарких островов и предлагает оку- 
нуться в пучину американо-японского 
конфликта. Ушли в прошлое немецкая ру- 
гань и бравые крики "За родину!". Теперь, 
вооружившись пистолетом-пулеметом 
"Томпсон", игроку предстоит принять уча- 
стие в битвах на островах Иводзима, Сай- 
пан и других известных сражениях, пугать- 
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ся каждого шороха и крика "Банзай!" над 
ГОЛОВОЙ. 


В эту ночь решили 
самураи... 


В меню К 5тё Зюгт звучит ненавязчи- 
вый японский мотив. Прежде чем пытать- 
ся заснуть под него во время поиска серве- 
ров, новичку рекомендуется пройти обуче- 
ние, которое даже выделено жирным 
шрифтом. Оно состоит из пяти миссий, и 
почему-то за немецкого солдата. Сперва 
нас знакомят с азами передвижения, 
стрельбой из разнообразного оружия и 
различными премудростям игры, вроде за- 
мены ствола в пулемете, контроля дыхания 
и использования открытого прицела на 
снайперской винтовке. Затем идет урок 
тактики: в распоряжении игрока отряд бо- 
тов, на котором и придется отрабатывать 
навыки офицера. Далее учат борьбе с тан- 
ками, а в следующей миссии езде на этих 
самых машинах. Ну и напоследок предос- 
тавляется возможность примерить шкуру 
старшего офицера, в обязанности которо- 
го входит наблюдение за полем боя, управ- 
ление разведкой и артиллерией. Получив 
хоть какие-то основы, можно отправлять- 
ся в сетевые баталии. 

Наследуя лучшее из Ке@ ОтсВезна, 
Е1902 Зюгт дарит насыщенные и увлека- 
тельные бои, в которых могут принимать 
участие до 64 игроков. На поддержание ат- 
мосферы работают такие факторы, как 
расфокусировка взгляда от усталости или 
взрывов, дрожь в руках и качественные 
звуки выстрелов. Проект богат на тактиче- 
ские возможности. Тут вам и хорошая сис- 


тема укрытий, и использование поддержки 
с воздуха. Особенностью является опреде- 
ленный дисбаланс сторон, в котором аме- 
риканцы имеют преимущество в мощном 
вооружении, а японцы в нестандартной 
тактике, вроде стрельбы из миномета пря- 
мой наводкой. И, конечно же, использова- 
ние катаны. Но стоит отметить, что в итоге 
все сводится к позиционной битве. Игро- 
ки занимают наиболее удачные, по своему 
мнению, укрытия и периодически постре- 
ливают друг в друга, благо патронов хвата- 
ет. Сие продолжается, пока какой-нибудь 
отряд не потеряет терпение, и после артоб- 
стрела, при поддержке танков, начинает 
атаковать. И вот тогда начинается дикая 
перестрелка, в которой приходится ис- 
пользовать все: от пистолетов до огромных 
противотанковых ружей. Пригодится ог- 
немет и возможность закладывать мины- 
ловушки. Реалистичного распространения 
огня нет и в помине, но его мощности 
вполне достаточно. В общем, придется вы- 
ложиться на полную. Аддон, как и предше- 
ственник, не очень дружелюбен к нович- 
кам, даже несмотря на появления встроен- 
ных подсказок. Игра требует больших уси- 
лий. Но ведь серьезный многопользова- 
тельский проект, каким хочет казаться Ке4 
Огспезна, и не должен быть излишне про- 
СТыМ. 


Японский магнитофон 


В В1512 Зюппт все вроде бы хорошо. 
Американцы, японцы, легендарные М1 
"Гаранл" и "Гомпсон", атмосферные бои. 
Но многих игроков может оттолкнуть се- 
рьезная отсталость технологии. Видеть в 
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карт на тихоокеанском . 
‚ Театре Второй мировой войны 
МИССИЙ обучения, чтобы бой - 
длился больше 5-ти секунд + | 
|1 меч Г 
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игре 2013 года, пусть это и дополнение, 
надпись Ро\егеа Бу Опгеа] Тесвпоюзу — не 
очень хорошая примета. Графика в игре 
убогая, и этому слабо помогают различные 
кинематографические эффекты. Неестест- 
венная анимация движения и перезарядки 
оружия лишь сгущает краски. Несмотря на 
всю легендарность Опгеа! Епзше 3, на дан- 
ный момент этот движок уже серьезно-ус- 
тарел. На нем просто невозможно сделать 
качественную, современную картинку без 
огромного труда дизайнеров, которому не 
нашлось места в В15ще Зюгт. 


Радости: 
Хорошая атмосфера сражения 
Новый театр боевых действий 


Гадости: 

Отсталая графическая технология 
Определенные неудобства игрового 
процесса 

Нет значимых нововведений 


Вывод: 

Азто Зопт интересна в первую оче- 
редь своим сеттингом. Игр про Вторую 
мировую войну сейчас почти нет. 
ВаЧейеа, Са! оЕОщу и Меда! о Нопог 
забыли то, с чего началась их слава. 
Великая победа неизбежно уходит в 
прошлое. На этом безрыбье любителей 
исторических сражений прошлого века 
Взта Зюпт вполне устроит, хотя и 
вряд ли надолго. А остальных эта игра 


просто ничем не удивит. 
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Оценка: 


№7 (163), июль, 2013 год 


Жанр: зигима! потог 
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Платформы: Мтепдо 30$, Рлауайоп 3; Х№бх 360, 


Разработчик: сАРСОМ, Тозе 
Издатель: сАРСОМ, Мицепдо 


Похожие игры: со!4 Ееаг, сапия Везет! Е\® 


Мультиплеер: интернет 


Минимальные системные требования: 

2.4 ГГц Оца! Соге; 2 Гб ВАМ; 512 Мб видеопамяти _ 
Рекомендуемые системные требования: 

2.7 ГГц Ццад Соге; 4 Гб ВАМ; 1024 Мб видеопамяти 
Возрастной рейтинг ЕЗВВ: М — Маше „5 
Официальный сайт игры: млмм.гезтветеуйсолуеме Гоп$ 


Везет! Е\Й всегда был визитной кар- 
точкой САРСОМ. Что бы они ни выпус- 
кали, в каком количестве и какого каче- 
ства, компания всегда ассоциировалась 
с зомби. 2012 год был неимоверно уро- 
жайным на “Обителя зла”. Кино, 
мультфильм, полноценная шестая игра 
серии, недоразумение под названием 
ОрегаНоп Вассооп СЙу. Но первым 

в списке был именно январский 
Вемейайоп$ для консоли Мицепао 30$ 
(той самой, которой ни у кого нет). Фа- 
наты приняли проект с распростертыми 
объятьями, критики окрестили его клас- 
сическим Везет ЕмИ, чуть ли не луч- 
шим за много-много лет. Шло время, 

и финансовую машину САРСОМ начала 
с огромной силой грызть жадность. 

21 мая 2013 выходит переиздание в вы- 
соком разрешении, с подтянутой графи- 
кой, улучшенным звуком, поддержкой 
трофеев для всех мало-мальски совре- 
менных игровых домашних систем, 

в том числе и персонального компьюте- 
ра. После холодно принятой шестой час- 
ти Веуе!айоп$ ощущается как глоток 
свежего воздуха. Это вязкое, медлен- 
ное, неожиданное, атмосферное и глу- 
бокое Зло, которого мы все так ждали. 


№$ нормально 


В предыдущих сериях 


В 2004 году биотеррористическая орга- 
низация Й Уейго нанесла удар по городу 
Террагрижия, или Серая Земля, не оставив 
правительству другого выбора, кроме как 
сжечь остатки некогда процветавшего ме- 
гаполиса дотла. Вирус, биооружие, сами 
террористы и не успевшие эвакуироваться 
жители были уничтожены, а инцидент во- 
шел в историю как “Паника Террагри- 
жии”. Но спустя год П Уейго восстает из 
пепла и начинает угрожать заражением од- 
ной пятой части океанов Земли вирусом Т 
(на сей раз Абуз$, или Бездна). В подтвер- 
ждении своих слов террористы угоняют 
круизный лайнер Королева Зенобия и уст- 
раивают там показательное выступление с 
заражением всего живого. Чтобы предот- 
вратить катастрофу, на корабль были по- 
сланы двое членов ВЗАА (организация по 
борьбе с биотерроризмом) — Крис Ред- 
филлд и Джессика Шероэт. На связь агенты 
так и не вышли. На их поиски были от- 
правлены Джилл Валентайн и Паркера Лу- 
киэни. Откровения начали сыпаться одно 
за другим. 

Для очередной игры под лозунгом 
“вирусы-спецназ-мутанты на пол-экра- 
на” сюжет очень недурно сбит. Повест- 
вование ведется по принципу телесериа- 
ла, гле есть завязка и кульминация (ко- 
нечно, происходит на самом интересном 
месте), титры и короткий ролик, расска- 
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выбросить 


зывающий, что было в предыдущей се- 
рии. Прием в видеоиграх, использую- 
щийся крайне редко, здесь выглядит све- 
жо и необычно, как будто не Кез4ети Еуй 
это вовсе, а какой-нибудь Аюпе ш Ше 
Пат 2008 года выпуска. Есть интрига и 
неожиданные повороты, а герои не спе- 
шат выкладывать все карты на стол. Но 
существует одно маленькое но. Совер- 
шенно безумно глупые диалоги, просто 
зашкаливающие шаблоны, картонные 
фразы и пафосная наигранность. На про- 
тяжении всего прохождения теряешься в 
догадках — они специально так сделали, 
это стиль такой, это дань уважения или 
просто наглая халтура, безграмотность и 
безразличие? Вырисовывается парадок- 
сальная ситуация — довольно интересная 
история с кучей сюжетных поворотов на- 
ходится в той же плоскости. что и персо- 
нажи, которым никогда сопереживать не 
будешь, и диалогами, которые хочется 
скорее пропустить. И одно другому не 
мешает. 


Смотрите после рекламы 


Геймплей точно не разочарует тех, кто 
после четвертой “Обители” поставил на се- 
рии крест. Здесь все как в девяносто шес- 
том — играем за Джилл Валентайн, каюты 
лайнера подозрительно похожи на особ- 
няк, патронов нет, угол обзора очень ма- 
ленький. а от врагов проше убежать, неже- 


ти вм" 
Внимание, спойлер! Эта дама оживет ка 
и достанет вас своим жела 
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Веме!а|Ноп$ 
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Игра в цифрах: 


12 эпизодов 

7 часов на прохождение 
20 раз по одному 
и тому же коридору 
1 раз в час желание 
енный диск в окно 
раз в час сходить на улицу 
и забрать диск обратно домой 


ли вступать с ними в открытый бой. Тем- 
ные комнаты, свет фонаря, странные зву- 
ки, легкое покачивание камеры из стороны 
в сторону в такт волнам — душа радуется. 
Все уровни представляют собой не исто- 
рию одного коридора, а разветвленную си- 
стему ходов с кучей комнат которые можно 
и нужно исследовать. Специальное устрой- 
ство Генезис позволяет сканировать окру- 
жающее игрока пространство на наличие 
дополнительного боезапаса и лечебных 
трав. Но и тут есть одна проблема. Возвра- 
щение в места, где уже был. Причем с регу- 
лярным постоянством и без особого разно- 
образия процесса. Нашли ключ, который 
открывает запертую дверь почти в самом 
начале — извольте-ка вернуться назад. По- 
нятно, зачем это сделано, хоррор и все де- 
ла. Так раньше было, а игра использует по 
максимуму классические приемы. Но, 
опять же, для 2013 года очень и очень 
странно. 

А вот почему в таком проекте старой 
школы совсем нет загадок — сказать слож- 
но. То есть они вроде и существуют, хотя 
номинально это всего один паззл, где нам 
предлагают взвешивать монеты. Остальное 
и загадками-то назвать сложно — откру- 
тить крышку трансформатора, да соеди- 
нить в нужном порядке провода. Вот и все. 

Также имеется прокачка нажитого ог- 
нестрельного — довольно примитивная, но 
свое дело делает. Плюс трилцать к урону, 
плюс десять к скорострельности. все как 
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обычно. Зато с собой можно носить только 
три вида оружия, а инвентаря как такового 
нет. 

Кезаете ЕуП была всегда игрой с огра- 
ниченной камерой, но тут разработчики 
постарались на славу. Что происходит сле- 
ва и справа от вас, понять не представляет- 
ся возможным, герои передвигаются мед- 
ленно, даже бегают с ленцой, могут увер- 
нуться от удара врага, но делают это на- 
столько неохотно, что после каждого тако- 
го выпада приходится использовать аптеч- 
ку. Ощущается это все крайне неуклюже, 
однако свои сто очков к атмосфере прибав- 
ляет. 

Герой тут далеко не один, практически 
в каждом из эпизодов дают возможность 
управлять и Крисом, и Паркером, но 
Джилл остается основным персонажем 
всего повествования. Выглядит это при- 
мерно так: вот мы на пару с Крисом лезем в 
заснеженные горы и отстреливаемся от за- 
раженных волков, в следующий момент 
Джилл просыпается в непонятной комнате 
на борту корабля, совершенно безоружная, 
и начинает убегать от встречных монстров, 
аеще через пятналцать минут мы попадаем 
в прошлое и от лица Паркера смотрим, с 
чего все начиналось. Это довольно сильно 
разнообразит игровой процесс и не лает за- 
скучать на Королеве Зенобии. 

Что действительно заставит вас вспом- 
нить игры 90-х годов, так это сложность и 
битвы с боссами. Боезапаса постоянно не 
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хватает, враги бьют больно, боссы готовы 
сдаться только после нескольких тонн 
свинца. Эти громадины — настоящая не- 
рвотрепка, а после десятков неудавшихся 
попыток становятся математической зада- 
чей, где каждый шаг должен быть просчи- 
тан, а каждый патрон обязан попасть в 
цель. 

После прохождения сюжетной кампа- 
нии можно попытать счастье в режиме 
“Рейд”, пришедщем на замену вездесущим 
“Наемникам”. Суть незамысловата — кар- 
ты из основной истории плюс куча мон- 
стров с полоской здоровья над головами, 
как в какой-нибудь КРО. Носимся по 
уровням в одиночку или же с другом, зачи- 
щаем помещения, набираем очки, откры- 
ваем новые улучшения для оружия и все в 
таком духе. Режим не то чтобы нужный и 
не то чтобы интересный, но если основная 
история понравилась и хочется добавки, то 
он как минимум может затянутьеще на па- 
ру вечеров. 


В следующем эпизоде 


Если бы нам сказали, что КеуеаНоп$ — 
это порт игры годовой давности с порта- 
тивной платформы, мы все равно не пове- 
рили бы. Картинка четкая, мягкая, без из- 
лишеств, но и не стерильная, как это быва- 
етв проектах с Р5Р. Локации относительно 
большие, схватки с боссами солидны, ро- 
ликов много, постановка на уровне. Если 


За углом кто-то дышит, в комнате засадавидти назад смысла нет. 


Типичная ситуация для Веуе}аб опа» 


сильно придираться, то, конечно, можно 
найти следы карманной консоли, но делать 
этого совершенно не хочется. С музыкой 
все довольно неплохо, а главная тема, иг- 
рающая каждый раз в начале нового эпизо- 
да, так и вовсе шедевр, она точно запо- 
мнится надолго. 

Что совсем плохо — русский язык, суб- 
титры от горячо любимой студии 1С- 
СофтКлаб. На каждом шагу встречаются 
орфографические ошибки, опечатки, анг- 
лийские слова, а герои никогда не знают, 
какого они пола. Это машинный перевод, 
который никто не редактировал. Но даже в 
этом есть доля шарма — помните, как лет 
десять назад все играли с не пойми какими 
переводами, из-за чего даже загадки невоз- 
можно было решить, потому что подсказки 
к ним не имели никакого смысла? Вот-вот. 

Пока белорусы и россияне осваивали 
Веядепе Е\уй 6 и ругали его за то, что он 
превратился в жалкую пародию на летний 
боевик, японцы тихо сидели у себя на ро- 
дине и проходили Кеу@аНоп$, настоящий 
резидент, хоррор в самом что ни наесть на- 
стоящем понимании этого слова. Здесь 
темно, атмосферно, напряженно и сложно. 
Вы постоянно находитесь в окружении 
врагов, будто сошедших со страниц книг 
Говарда Филлипса Лавкрафта. Каюты 
скрипят, камеру покачивает, фонарик вы- 
свечивает какие-то непонятные силуэты за 
углом. Все в точности как нало. Вы этого 
ждали? Мы — да. 


и. 
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Радости: 

Обволакивающая атмосфера 
Деление на эпизоды делает свое 
дело — есть интрига 

Большое разнообразие 

игровых ситуаций 

Математически выверенный геймплей 
Тот самый Везаеп{ Ем 


Гадости: 

Ужасные диалоги 

Картонные персонажи 

Порой неоправданно завышенная 
сложность 

На фоне современных игр выглядит 
немного тускловато 


Вывод: Парадоксальная вещь. На 
каждый плюс здесь имеется минус, на 
каждую хорошую идею — плохая, на 
каждый восторженный крик — прокля- 
тья. Но если вы из тех, кто застал пер- 
вую плэйстэйшн, человек из 90-х у ко- 
торого бегут мурашки по коже от воспо- 
минаний вступительного ролика 
Вездеге Ем 3, то эта игра для вас. Не- 
забываемые впечатления. 


Оценка: ри 


Обзор написан по РС-версии игры 


Кто осмелится азать, что Это графика уроевя портатанысй онсоли, 


пусть первым бросит в нас камень! 
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Манощу 0о9 удалось создать, наверное, лучшее вступление, ко 


Игровые журналисты часто раньше 
натыкались на одни и те же грабли, 
утверждая, что раз уж в проекте нет 
инновации или каких-нибудь жанро- 
вых свершений, то он попросту 
недостоин высшего балла. И в исто- 
рии нашей газеты тоже были подоб- 
ные случаи. Оттого еще более инте- 
ресен тот факт, что ТНе 1а$1 07 4$ — 
далеко не самый революционный эк- 
шен в мире — получил от нас десят- 
ку. Получил ее потому, что Маиому 
009 в очередной раз показала, как с 
помощью давно изобретенных вещей 
сделать практически идеальное при- 
ключение. Игру с большой буквы. 


У здешней истории абсолютно баналь- 
ные ситуации, давно всем знакомые деко- 
рации, ставший уже привычным геймплей, 
но собрано все это на недосягаемом для 
конкурентов уровне. Даже зомби здесь об- 
разцово-показательные: не обычные упы- 
ри, прущие на рожон, а действительно 
опасные существа, к которым необходимо 
найти подход. В ТВе Газ о 0$ нашлось ме- 
сто философии, драме, потрясающей ре- 
жиссуре, отличной музыке и атмосфере — 
всему тому, что делает просто хороший 
проект великим. Но, что самое главное, со- 
здан он не “кое-как”, а с размахом, внима- 
нием к деталям и прилежностью. В лучших 
тралицпиях Маиё Му Оор. 


Последние из нас 


“Зомби предсказуемы. Обычные люди 
пугают меня куда больше...” — говорит 
один из героев. И это как нельзя лучше ха- 


“^. 


Над освещением разработчики неваботаяи нас 


рактеризует всю суть здешней истории: не 
жить — лишь маленькая часть мира, а глав- 
ную роль и в то же время куда болыпую 
опасность представляют самые обычные 
люди, которые ради спасения готовы пой- 
ти на все. Именно сам человек — главный 
источник зла и корень всех своих проблем. 
И на протяжении игры это лишь раз за ра- 
зом подчеркивают, начиная с гениального 
вступления и завершая жирной точкой в 
самом конце. 

Главного героя зовут Джоэл, он контра- 
бандист. Мужик далеко не самый плохой, 
но, как и все выжившие, вынужденный со- 
вершать не самые приятные поступки: 
убивать, торговать оружием, принимать 
тяжелые решения. За все те годы, что про- 
должается его нескончаемая борьба за пра- 
во существования, Джоэл зачерствел и 
превратился в ворчащего, измученного 
старика. Все меняется, стоит лишь ему 
встретить четырнадцатилетнюю девочку 
по имени Элли. И хотя сперва их союз вы- 
глядит как обычный “эскорт” на пару ча- 
сов, путешествие в компании очарователь- 
ной особы растягивается на долгие меся- 
цы, а точка назначения плавно сдвигается 
с другого конца города на другой конец 
страны. Вместе они должны как-то найти 
общий язык и уцелеть в мире, в котором 
действительно хороших людей попросту не 
осталось. И дорога эта кардинально изме- 
нит взгляды на жизнь обоих. 

Как мы уже говорили в прошлогоднем 
превью, несмотря на бирку “5игума! пог- 
гог”, Тве Газ оЁ ($ — это в первую очередь 
настоящее приключение, роуд-муви, со- 
бытия которого нам предстоит пережить на 
своей шкуре. За те двенадцать месяцев, что 
длится поход героев, происходит целая ку- 
ча разных событий: сражения, знакомства, 


Зыглядит игра даже лучше. ЧеМАВлие®р оокты 5. 
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торое когда-либо видела игровая индустрия ^^ 


потери и находки. Девочка любознательна: 
вырвавшись на свободу из карантинной 
зоны, она познает мир практически с нуля 
вместе с нами. И то время, когда цивилиза- 
ция еще существовала, для нее остается на- 
стоящей загадкой. 

В моменты, когда зомби не норовят по- 
рвать героям глотки, так и хочется просто 
пуститься в свободное исследование. И 
разработчики к этому только подталкива- 
ют: не раз перед нами будет буквально це- 
лый город, по которому можно спокойно 
побродить. И в нем окажется целая куча 
разных интересных истории и деталей, 
ведь так много всего хочется увидеть, про- 
читать, обсудить с Элли. 

Благодаря этому смотришь на привыч- 
ные, казалось бы, вещи по-иному. Ваша 
спутница с восторгом подбегает к игровому 
автомату — о нем она слышала лишь от 
друзей, и сейчас с удивлением изучает на- 
ходку. А ведь таких сюрпризов на пути 
ждет целая куча, и только так постепенно 
начинаешь осознавать, как много всего не 
ценишь и рискуешь потерять. Каждый до- 
мик, каждая локация что-то в себе несет. И 
традиционные, разбросанные повсюду 
дневники оставляют абсолютно уникаль- 
ные ощущения. Читаетть, как целая общи- 
на пыталась выжить, скрываясь в канали- 
зациях, и в голове возникает красочная 
картина, а слова подкрепляются деталями: 
обстановкой в помещениях, рисунками на 
стенах, разбросанными повсюду трупами, 
в КОНЦЕ КОНЦОВ. 


Путешествие на Запад 


Впрочем, самые интересные события 
разворачиваются непосредственно между 
главными героями. Элли — милейшая де- 
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Как и в предыдущих преектах малату 0од. ярких изапом 


Алексей Пилипчук. 


\ *, Игра в цифрах: 
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продано за первую неделю 


вочка (если забыть о привычке материться 
через слово), и со временем в ее компании 
печальный и грубый главный герой начи- 
нает совершенно по-другому смотреть на 
мир. Их отношения предсказуемо превра- 
щаются из разряда “ты мой компаньон” во 
что-то куда более близкое и родственное. 
И, что самое удивительное, подается это с 
помощью мельчайших деталей, свойствен- 
ных скорее большому кино: интонации, 
живой мимики, каких-то мимолетных, не- 
значительных фраз. Мало какой современ- 
ный фильм способен на такую работу с 
персонажами, и при этом происходит все 
волшебство нетолько во время роликов, но 
и прямо по ходу геймплея. 

Для проекта от Маиейбу Пор здесь на 
удивление мало кат-снен, но, как оказа- 
лось, в хорошей истории они и не особо 
нужны. Ее умудряются рассказать и так, не 
забирая управления из рук, за счет мелких, 
но трогательных сценок. Персонажи по- 
стоянно общаются, а вся игра даже во вре- 
мя боев выглядит словно дорогущий блок- 
бастер: тут уже стоит сказать спасибо и ка- 
мере, и накаленной обстановке, и неверо- 
ятной анимации. 

Вообще, по части едва заметных, но 
очень приятных мелочей разработчики 
умудрились переплюнуть даже эталонный 
в этом плане Опсвацед. Каждое помеще- 
ние здесь выглядит так, будто в нем должна 
была разворачиваться какая-то долгая и 
невероятно важная для сюжета сцена — все 
проработано до мельчайших деталей. При 
желании вы без труда отличите, гле жил 
мальчик, а где девочка, сколько им было 
лет и чем они увлекались только лишь по 
обстановке комнат. 

Игра, несмотря на апокалипсис, траге- 
дии и мрачные темы выглядит на удивле- 


ка икся ситуаций здесь немале. 


т: шх Адлоадоеа. ры - 


Трудности перевода 


По одной старой и очень хо- 
рошей традиции ТреЁаоВ\5 по- 
полнила список эксклюзивов для 
Р53, полностью переведенных на 
русский язык. Только если лока- 
лизации Ипспакей или НеамуКат 
были пусть и не идеальны, но вы- 
полнены на весьма достойном 
уровне, то вот с новым проектом 
МаиаНу0од все вышло далеко не 
столь радужно. Многие слова, фра- 
зы и даже целые предложения при 
переводе потеряли свой смысл (на- 
пример, Яге ез каким-то образом 
превратились в "Цикад"), а время от 
времени и вовсе проскакивают строки 
на чистом английском. С озвучкой дело 
вышло несколько лучше: ак- 
теры старательно отыграли 
свои роли, однако на фо- 
не блистательного в 
этом плане оригинала 
все равно смотрятся куцо. 
В то время как англоязычный 
вариант может похвастаться мно- 
жеством мелких деталей, от ка- 
ких-то многозначительных вздохов 
до едва заметного дрожания в голосе, 1 
русские коллеги‚пусть и профессио- 
нально, зачитали текст с листика, на- 
прочь забыв о мелочах. Усугубляется 
все тем, что роли достались слишком 
уж популярным актерам. Стоит только 
Джоэлу сказать слово, как в голову сра- 
зу же приходят Джим Рейнор, Геральт из 
Ривии и многие-многие другие. Это не то 
чтобы плохо, но осадок остается. 


ние солнечно и позитивно. Природа отво- 
евывает обратно украденные человеком 
территории, а симбиоз зелени и построек 
смотрится потрясающе. Особенно хорошо 
удалось освещение: даже старые заброшен- 
ные подвальчики словно оживают, уж не 
говоря о залах дорого отеля. Если учесть, 
что сопровождается все это великолепие 
уместными гитарными переборами оска- 
роносного Густаво Сантаолальи, картина 
вырисовывается внушительная. 


Хочешь жить — умей 
вертеться 


Обыскивать каждое помещение и каж- 
дый шкафчик нужно не только из научного 
интереса, но еще и потому, что по-другому в 
опасном пост-апокалиптическом мире по- 
просту не выжить. ТНе Га оЁ ($ заставит вас 
именно выживать: считать патроны, масте- 
рить аптечки и оружие, приспосабливаться к 
жестким законам этого мира. Несмотря на 
то, что прокачка тут тоже имеется, в первую 
очередь развивается не герой, а сам игрок. 
Мы методом тыка изучаем повадки каждого 
зомби, собираем нашу первую бомбу, учим- 
ся разбираться с врагами еще ло того, какони 
вас заметят, и лишь ближе к финальным ти- 
трам смело кидаемся на любого противника 
с криком: “Иди-ка сюда!”. 

Классические позиционные перестрел- 
ки с укрытиями и еще более стандартный 
стеле здесь раскрываются совершенно по- 
новому, Так как любой, даже самый жал- 
кий враг представляет смертельную опас- 
ность. Убивают тут быстро, боеприпасы 
кончаются моментально — приходится 
импровизировать, метко стрелять, исполь- 
зовать подручные средства и по возможно- 
сти драться врукопашную. Даже пустая бу- 


тылка из-под пива порой может спасти 
жизнь, не говоря уже о коктейле Молотова 
или паре лишних патронов. Не размы в ис- 
терике отбивались от нескольких врагов 
сразу, думая, как же найти выход из ситуа- 
ции и что делать. И не раз решения прихо- 
дили буквально на лету: стоит лишь вовре- 
мя среагировать, схватить какой-нибудь 
предмет или попытаться собрать что-ни- 
будь прямо по ходу дела. 

С оружием в руках, конечно, чувству- 
ешь себя намного безопаснее, но в самый 
ответственный момент промахнуться про- 
ще простого: руки-то у Джоэла дрожат, а 
умирать с первого выстрела враги зачастую 
отказываются. Приходится рисковать и 
идти врукопашную. Только протагонист не 
в состоянии вырубить противника парой 
ударов, как какой-нибудь Натан Дрейк. 
Вместо этого вас ждут напряженные, пре- 
дельно жестокие и порой достаточно дли- 
тельные драки, в которых чувствуется на- 
пряжение, борьба. Герои душат друг друга, 
изо всех сил бьют какими-то тяжелыми и 
острыми предметами, ломают кости, и вы- 
глядит все это далеко не так элегантно и 
красиво, как в боевиках про Джеки Чана. 

К счастью, зачастую конфликта и вовсе 
получается избежать. Почти всегда найдется 
сразу несколько путей к цели: врагов можно 
просто обойти, напасть с другой стороны 
или всех по-тихому вырезать, выползая из-за 
угла. Особенно эта тактика применима к 
зомби, ведь если люди порой дают шанс на 
передышку, то ходячие мертвецы без малей- 
шего промедления бросаются в бой, не обра- 
щая внимания ни на численное превосход- 
ство, ни на револьвер в руках. 

Зараженных всего три вида, но даже с та- 
ким набором у МаиеМу Ооё вышел по-на- 
стоящему продуманный и глубокий гейм- 


Элли далако ге такая беззащитная и простая, 
какой может показаться. 


илей. Особенно интересны так. называемые 
“щелкуны”. Эти твари полностью слепые, 
но убивают чуть ли не моментально, а от- 
биться от них можно лишь самодельными 
ножами, которые в остром дефиците. Ходит 
впаре метров оттебя такая тварь, издает жут- 
чайшие звуки, а ты решаешь: напасть, попы- 
таться тихонько прошмыгнуть или бросить 
коктейль Молотова? И втакие моменты, на- 
до признать, первое время становится по-на- 
стояшему страшно. С людьми, правда, все 
обстоит не особо приятнее: легко окружат 
или закидают “гранатами” — искусственный 
интеллект ведь у них еще тот. 
*** 

Впрочем, даже несмотря на нашу ито- 
говую оценку, придраться к паре вещей 
при желании все-таки можно. Тут порой 
случаются мелкие баги, сбоит ИИ или бро- 
саются в глаза классические жанровые ус- 
ловности, вроде целого арсенала в рюкзаке 
или одинаковых лицу врагов. Но даже так 
Тре Га о 0$ все равно ни капли не теряет 
в своей привлекательности — это неверо- 
ятное приключение и действительно тро- 
гательная история. Да, в МаивМу Ров не 
придумали практически ничего нового, но 
зато все старое реализовали так, как не мо- 
жет сейчас никто другой. По игре очень 
легко подводить итоги последней пятилет- 
ки, ведь это идеальная выжимка всего луч- 
шего, что было изобретено на консолях 
уходящего поколения. Если уж ТВе Гая оЁ 
0$ не ставить десятку, то кто вообще тогда 
ее заслуживает? 


Радости: 

Персонажи и их отношения 
Внимание к деталям 

Музыка Густаво Сантаолальи 
Исследование заброшенных городов 
Интереснейшие перестрелки и стелс 
Зелень и освещение 

Мимика персонажей 

Разнообразие ситуации 
Невероятнейшее вступление 
Глубокая, продуманная концовка 


Гадости: 

Парочка мелких багов 

Концовка, несмотря на всю свою 
глубину и гениальность, многим 
придется не по вкусу 


Вывод: Мацдну 009 в очередной 
раз доказала, что хорошая игра может 
быть лучше любого фильма или книги. 
После нее получать удовольствие от 
многих современных проектов 
некоторым будет просто 
физически трудно. 


Оценка: 
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А что, если? 


По некоторым данным, история “зомби” бе- 
рет свое`начало еще в древние времена, когда 
свою бурную деятельность ‚развивали таин- 
ственные культы Вуду и загадочные духи бу- 
со — любители полакомиться человеческой 
плотью. Несмот ря на привлекательность по- 
добных легенд, врядли кто-то возьмется утвер- 
ждать, что. нечто › подобное, имело место быть. 
А вот у Мацаву 009; 
напротив, удалась 
” Чутьли не самая прав- 
доподобная теория 
возникновения ходя- 
чих мертвецов. За ос- 
нову они взяли реаль- 
но существующий род 
грибов — кордицепс, 
который размножается очень интересным пу- 
тем: паразитируя на различных насекомых. По-_ 
раженные муравьи под воздействием опреде- 
ленных веществ теряли волю, покидали родной . 
муравейник и отправлялись налоиски удачно- 
го места.для продолжения рода своего “хозяи- 

”. Жертвами паразита могут стать не только 
муравьи, нои бабочки, мухи, пауки. Страшно да- 
же представить, что случится, если когда-ни- 
будь в этот список войдет и человек. Впрочем, 
мы решили пораскинуть мозгами и составить 
маленький список самых правдоподобных уг- 
роз возникновения зомби. А они, к сожалению; 
вполне имеют место быть. 

Примечание: к сожалению, мы не доктора 
и не ученые, поэтому заранее приносим изви- 
нения за возможные неточности и ошибки 
в описаниях. Наша цель была лишь рассказать 
о возможной опасности, ну а если вам внезап- 
. но станет интересно, ничто не мешает глубже. 
и серьезнее ознакомится с темой с помощью 
интернета: `все названия болезней и парази- 
тов мы сохранили неизменными. 

Тохоразта доп@И — паразит, вызываю- 
щий у человека (и не только у него) болезнь 
под названием токсоплазмоз. В основном его 
хозяевами ‘становятся кошки (лишь в их ки- 
шечниках он способен размножаться), но в ка- 
честве “временного” носителя зачастую могут 
выступать мыши, крысы, люди и другие тепло- 


а риа кровные. Описы- 
5 > 5. вать весь процесс 
`> _ развития заразы 


и ее симптомы, мы, 

конечно, не станем, 
=. но отметим, что 

у многих “промежу- 

точных” носителей 

отмечались измене- 
ния в поведении. Так, например, пораженные 
крысы и мыши меньше боятся котов, а иногда 
и сами добровольно жертвуют своими жизня- 
ми на благо паразита. Люди, как ни странно, 
тоже становятся более нервными, рискован- 
ными, а некоторые ученые и вовсе уверены 
в том, что именно токсоплазмоз время от вре- 
мени становится одной из причин появления 
шизофрении и паранойи. 

Бешенство — хорошо всем знакомая бо- 
лезнь, вызывающая воспаление головного 
мозга и передающаяся при укусе человека 
больным животным. Как и у страдающих от 
этого недуга зверушек, в определенный мо- 
мент у зараженного человека наблюдаются 
вспышки агрессии, бред, галлюцинации и по- 
добные симптомы. 

Болезнь “сумасшедшей коровы” — 
впервые она проявилась в Великобритании 
ближе к концу прошлого века. В некоторых 
случаях зараза поражала спинной и головной 
мозг скота, превращая милых и спокойных бу- 
ренок в агрессивных, очень нервных, неуклю- 
жих и спотыкающихся “зомби”. По некоторым 
данным, именно продажа мяса “безумных ко- 
ров” стала причиной возникновения новой 
версии (пуС20) болезни СтемыеЧЕ-Заков, 
которая также способна провоцировать изме- 
нения личности и характера, только на этот 
раз уже у человека. 

Ну и, конечно, яды и наркотики, как же 
без них. Уже сейчас существуют вполне реаль- 
ные вещества, способные лишать людей воли, 
делать их агрессивными, поражать некоторые 
участки головного мозга, понижать уровень 
серотонина или допамина и так далее. Кто 
знает, может, в один прекрасный (прекрасный 
ли?) день появится сумасшедший ученый, 
способный вывести “идеальную” формулу? 
Искренне надеемся, что нет. 

Конечно, все приведенные выше болезни 
пока еще не в состоянии привести к полное 
ценному зомби-апокалипсису. Но кто знает, 
что случится, если бешенство перестанет уби- 
вать, недуг “сумасшедших коров” перекинет- 
ся на людей, а токсо- 
плазмоз эволюциони- 
рует? Этого, к счастью, 
пока не знает никто. 
И надеемся, что в буду- 
щем вникать в подоб- 
ные детали никому 
и не придется. 
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БАМОАНЕТ 
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оЦМо СЕЙ 


Рагапо@ 


Жанр: Шутер от первого лица \ 
Платформы: Хьох 360, РНУЗ\В\ол 3, 
Разработчик: тестапи 

Издатель: уызон Емецайииея 
Похожие игры: серия Са о! Змагел, 
Ошамз, бип 

Мультиплеер: отсутствует 
Минимальные систем 
требования: 2 ГГц бца! Се. гб ВАМ; 
512 Мб видеопамяти 
Рекомендуемые системные 
требования: 3 ГГи риа! Соге; 4 Гб ВАМ; 
1024 Мб видеопамяти 

Возрастной рейтинг Е$ВВ: 

Машшге (17+) 
"Официальный сайт игры: } 


Яир: /санойшагет. ит. сопудмизИпаег 


Выход в свет бипзИподег сравним с появ- 
лением на экранах ныне покойного Джона 
Узина, короля вестернов. Ценители жанра 
не будут находить себе места, а те, кто не 
в теме, пожмут плечами и пройдут мимо. 
Да и выход сам прошел без лишней пом- 
пы и шума, так что держа в памяти кадры 
предыдущего “шедевра” от ТесМапа — 
Сай о! Зиаге?: Тне Саме!, уже начинаешь 
мысленно линчевать игру. Оказалось, 
зря. Проект врезается в сознание на 5-7 
часов в компании с шумными перестрел- 
ками, виски и индейцами, а потом дружно 
оттуда сваливает, оставляя после себя 
впечатление, сравнимое с просмотром 
последнего фильма Квентина Тарантино. 
Как говориться — не ждали. 


Байки за стаканом виски 


Если верить фильмам и книгам, запад- 
ная Америка после Гражданской войны 
была тем еще местом: стихийно возникаю- 
щие городишки с единственным развлече- 
нием в виде салуна, многочисленные бан- 
ды, наводящие трепет на округу; еще не 
согнанные в резервации индейцы, готовые 
скальпировать любого белокожего. Чело- 
век без “кольта” тут не человек, а потенци- 
альный корм для ворон. Со]: Сип$твег 
старательно оперирует всеми штампами, 
которыми нас усиленно пичкала массовая 
культура, и выдает на гора историю, умело 
балансирующую между правлой и пьяным 
бредом старого охотника за головами Сай- 
ласа Гривза. Вся игра построена на обры- 
вочных воспоминаниях главного героя об 
охоте на банду, казнившую его. братьев, 


или конкретного персонажа из истории 
Дикого Запада. Сюжет незамысловат — 
бьем одного плохого парня, потом другого, 
и так до победного, а все действо проходит 
в декорациях, знакомых нам по любому 
вестерну. Сюжет летит со скоростью пули, 
одни лица быстро сменяют других, и пона- 
чалу теряешься в догадках, что к чему. Зато 
манера подачи истории, что называется, 
рвет шаблон. В процессе игры вас неот- 
рывно будет преслеловать рассказ Сайласа 
о бытности охотника за головами, и его со- 
держание напрямую повлияет на то, что 
творится у вас на экране. Как следствие — 
иногда буквально из воздуха возникают ле- 
стницы и дорожки, внезапно появляются 
и исчезают враги, а завязку одного из зада- 
ний придется пройти аж три раза, увидев 
точку зрения не только героя, но и одного 
из посетителей бара. Гривз, как опытный 
рассказчик, постоянно соединяет правду и 
вымысел, а скептически настроенные слу- 
шатели все время стараются подловить его 
на лжи. Но если первые истории воспри- 
нимаются именно как байки старого алко- 
голика, то позже разрозненные картинки 
выстраиваются в целостное полотно, в ко- 
тором читаются и мотивы, и терзания 
главного героя. Именно история будет нас 
толкать вперед и держать перед монитора- 
ми, потому как в остальном все не так 
гладко. 


Охотник за пикселями 


Во время игры периодически “накры- 
вает” ностальгия по временам, когда жанр 
ЕР$ был заперт в коробки линейных уров- 
ней и не слышал о продвинутом искус- 
ственном интеллекте. Кроме шуток, когда 
ведущие студии, вроде ГСЕ, из кожи вон 


лезут, придумывая новый наворот для 
ВашШейе!а, ТесШапа берет механику 10-лет- 
ней давности, приправляет ее парой эф- 
фектов и пускает в массы. Местный шутер 
— это линейный тир по противникам, ко- 
торые умеют прятаться за укрытия и да- 
вить массой. Понимая, что такое развлече- 
ние долго у экрана не продержит, разра- 
ботчики ввели в игру систему уровней, 
схожую с ВИебюгт. За каждое убийство 
вы получаете очки опыта, и чем эффектнее 
убиваете, тем лучше будет результат. Полу- 
ченные очки можно вкладывать в три вет- 
ки развития: рейнджер, стрелок и зверо- 
бой. Каждый соответствует вашему стилю 
игры: рейнджер использует винтовку и на- 
вязывает бой издалека, стрелок палит из 
двух пистолетов, зверобой предпочитает 
ближнюю пальбу с дробовиком. Отстрел 
двуногих периодически сопровождается 
надписями об удачном выстреле в голову 
или успешном использовании взрывчатки 
на нескольких противниках, что вместе с 
се|-5падт?-графикой и литрами кровищи 
из врагов превращает игру в брутально- 
кровавый комикс. Пройти сложные мо- 
менты помогает 3ю-то и возможность 
увернуться от шальной пули а-ля мистер 
Андерсон. 

Почти после каждого задания вас ожи- 
дает схватка с ожидаемо “толстым” в пла- 
не здоровья боссом. Почти каждый из них 
требует своего подхода. А вот дуэли не- 
ожиданно скучны. Смысл этой` мини-иг- 
ры заключается в одновременном удержа- 
нии фокуса на противнике и повороте ру- 
ки, чтобы в ответственный момент достать 
пистолет и застрелить врага. Можно вы- 
хватить пистолет раньше условного вре- 
мени, но такое убийство засчитается как 
“недостойное”. На словах звучит здорово, 


ПЁр: ооо 


‚ Игра в цифрах: 


продолжалась 
карьера Сайласа Гривза 
в качестве охотника за 
головами. Столько же 
понадобилось ему, чтобы 
выследить всех убийц 
собственных братьев. 
) 1 в игре, 
Одна из них является 
выдумкой Сайласа, а другой 
может и не быть, если вы 
сделаете соответствующий 
выбор. 
Тривз посещал по 
сюжету салун “Бычья 
Голова”. Первый — в 1880 
году чтобы арестовать Джона 
Уэсли Хардина, второй — 3. 
в 1910, чтобы выпить А 


и свершить свою месть. 
получил средний › 
из‘братьев Далтонов — 
Эммет, прежде чем Ё 
перестать сопротивляться. 
Г РУ. 
примерно такое количество, 
по словам Сайласа, ” 
окружило его в момент , 
погони за вождем | 
Серым Волком 
(столько же было убито). 
( по ходу игры # 
встречается пулемет 
Гатлинга. Среди них — один 
хорошо бронированный. \ 
х А 8} й 


Момент истины: или ты его, или он тебя 


а на деле противники убиваются как 
один. Выработанная однажды тактика 
сработает на всех оппонентах, кроме, по- 
жалуй, последней дуэли, но это исключе- 
ние из правил. 

В качестве бонуса можно пробежать 
кампанию повторно, но в усложненном 
режиме, да попробовать отточить свою ре- 
акцию в режиме дуэли с 15 соперниками. 


Хороший, плохой, злой 


Стилистически игра выдержана “под 
комикс”, и это логично, ибо фильтр кое- 
как скрывает недостатки старого движка. 
Хотя от детской болезни, вроде пропадаю- 
щих в стенках тел, его так и не избавили. 
Зато стиль позволил авторам создать па- 
фосные комиксные заставки, прокручива- 
емые перед каждой битвой с боссом и рас- 
писывающие его во всей красе. Локации 
отвечают жанру, хоть и не поражают вооб- 
ражение — в наличии суровая лесопилка, 
движущийся товарный поезд и даже полу- 
затопленный американский городок. 
Правда, на них развернуться негде — уж 
больно все линейно. Шаг влево, шаг впра- 
во, и игра услужливо направляет в нужную 
сторону, мотивируя тем, что вы отходите 
от истории. Да и смысла в этом нет: мы 
только и делаем, что ходим да стреляем, 
побочных заданий в силу сюжета не преду- 
смотрено, а интерес для исследования ло- 
каций представляют спрятанные карточ- 
ки, рассказывающие про исторических 
личностей или места той эпохи. 

СипзИтеег насквозь пропитана духом и 
романтикой Дикого Запада, она имеет за- 
мечательный нарратив, полный внезапных 
моментов. В противовес им выступит про- 
пахший нафталином геймплей, который 


важаемые пассажиры, поезд дальше не идет 
а 


= 
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можно сносно воспринимать, если вы не Вот так примерно выглядит экран, когда в вас несколько раз попали в режиме $10-п0 


устали от классических линейных шУтЕров. 
Любителям вестернов от Серджио Леоне и 
Клинта Иствуда так и вовсе запрещается 
долго раздумывать. Все,что вы любите, там 
есть в полном объеме. Да, игра не лишена 
недостатков, как технических, так и 
теймплейных, но, в конечном счете, на нее 
не грех потратить 5-7 часов жизни. Ведь хо- 
роший все равно побеждает плохого и зло- 
го, а бодрый вестерн достоин занимать ме- 
сто на винчестере. 


Р.5. Спонсор статьи — Ричард Джордан 
Гатлинг. Наши пулеметы востребованы в 
любом, даже самом бюджетном шутере, и 
вы никуда от них не денетесь. 


Радости: 

Захватывающая и оригинально подан- 
ная история 

Атмосфера Дикого Запада 
Согтсз-$Ше заставки 

Скоротечность 


Гадости: 
Устаревшая графика 
Монотонный геймплей 
Линейность уровней 


{ ==^ 


Вывод: Порой шаг назад и есть про- 
гресс. Вернувшись к оригинальной 
идее шутера в сеттинге Дикого Запада, 
Тестапа не прогадали и создали отлич- 
ную историю, впечатление от которой 
может испортить однообразный гейм- 
плей. Но, кто не рискует, 

тот не пьет виски. 


Оценка: и 


Игра буквально генерирует заставки на рабочий 


Казаки-Разбойники 


Дикий Запад получил свое название благодаря фактичес- 
ки полному отсутствию властей вплоть до конца 19-го века, что 
побудило граждан брать самим в руки ружье и защищать себя. 
Такой процесс дал толчок к появлению так называемых ган- 
файтеров, или стрелков. Сами ганфайтеры делились на банди- 
тов и “законников”. И если первые на- 
живались за счет грабежей и насилия, то 
вторые зарабатывали поимкой или убий- 
ством первых. Бывали, однако, товари- 
щи, которые успешно совмещали роль 
блюстителя закона и бандита. Играя за 
“доброго” ганфайтера Сайласа Гривза, 
мы неоднократно прерываем кучу жиз- 
ней, над чем наш герой, кстати, сокруша- 
ется. Но самое интересное, что среди его 
целей попадаются реальные личности, 
так или иначе вписавщие свое имя в ис- 
торию. 


Уильям Генри МакКарти (Уильям 
Бонни/Малыш Билли) — с подачи \\ 
убившего его шерифа Пэта Гаррэта стал 3% 


одной из икон Дикого Запада. По ле- +. 
генде убил 21 человека, по одному за - 
год жизни, хотя считается, что эта циф- 
ра занижена. Прославился благодаря 
участию в так называемой Линкольской 
войне — самом кровавом’ граждан- 
ском конфликте на Диком Западе. 06- 
ладал исключительным талантом вы- 
кручиваться из сложных ситуаций. Так, 
будучи задержанным за убийство ше- 
рифа и приговоренным к смерти, сумел 
сбежать из тюрьмы и при этом убить 
двух.охранников. Что, впрочем, не 
помешало ему “словить” пулю от 
шерифа. Старик Сайлас не врал. 
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`тически оставшись на обочине жизни, 1 
они вступили в банду таких же быв- 


°^ Деньги, естественно, беднякам не 


скромность, а потому однажды, крупно 


‚тильные комиксные заставки — одна из изюминок игры 
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бумагу с “отчетом” о проделанной работе с просьбой отослать 
это в газету. Казалось бы, везение его не покидает, но в один 
день почти полностью уничтожают его банду. Через лет лет 
Джеймс получает пулю в затылок от своего соратника, соблаз- 
ненного большой наградой за голову. Брата, 
‚акк. ‚_ который пришел с повинной, при- 
з | й сяжные, шокированные преда- 
тельской смертью Джесси, внезап- 
но признали невиновным по всем 
пунктам. Вот такая вот народная 
_ любовь. К слову, герой бип$пдег 
| в игре не убивал Джесси, а только 
| серьезно ранил. 


Джесси Джеймс — история о том, 
как выходец из хорошей и богатой се- 
мьи был сломлен Гражданской вой- 
ной и перешел на преступную до- 
рожку. Между историками ведется 

спор, то ли Джесси с братом на вой- 
не реализовывали внутреннюю на- 
клонность к жестокости, то ли пораже- 
ние в войне сломило их (братья вое- 
вали на стороне Конфедератов). Фак- 


Джон Уэсли Хардин — один 
из самых жестоких стрелков Ди- 
кого Запада, стрелявший преиму- 

щественно в спину, а также без- 
оружных и спящих. Известен за 
необычный способ переноски 

оружия — кобуры от пистоле- 


>” тов были пришиты к его жи- 


ших солдат. Банда впоследствии 
стала самой грозной в истории Аме- 

рики. Основным источником доходов 
было ограбление банков Северян. 
Южане верили, что настоящей бедой и 
проблемой были не вражеские солда- 
ты, а финансисты. Джесси с товарища- 
ми благодаря налетам создали вокруг 
себя ореол Робин Гудов, забираю- 
щих у богатых и отдающих бедным. 


7 эм 
|/*_ его неустойчивый характер, 
й был инцидент с соседом по 
' /\ комнатам в отеле: Джон за- 
Е стрелил беднягу ночью 
через стенку за громкий 
храп. Был убит выстрелом 
в голову местным полицей- 
ским, с которым до этого 
серьезно повздорил. Поли- 
цейскому, несмотря на ни- 
какую защиту, вынесли оп- 
равдательный приговор. 
Видать, Хардин уже всех 
крепко достал. 


доставались. Джесси чужда была 


ограбив поезд, он отдал машинисту 
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оожиочиеиы: Полдень заза 
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Когда читаешь в советских исторических 
учебниках про тлетворное влияние загни- 
вающего капиталистического Запада, не- 
вольно ухмыляешься, задаваясь при этом 
вопросом: “Чего ж они живут лучше нас 

ив развитии опережают лет на 50 как ми- 
нимум?” Но вот дебютный проект париж- 
ской студии ООМТМОВ Емейаттет, мож- 
но сказать, хрестоматийный советский ^ 
пример про все тот же загнивающий 
Запад. Почему так получилось? Все про- 
сто: маркетинг. Странно обвинять ко- 
го-либо в грамотном маркетинге, промоу- 
шене, ну, пиаре, на крайний случай. 

Но с Вететрег Ме стандартные ходы 
РВ-менеджеров сыграли злую шутку. 

При этом сотрудники студии никого 

не обманывали, нет. Они просто не гово- 
рили всей правды. 


Рай, обещают рай 
твои объятья! 


Даже несмотря на очевидную вторич- 
ность еще до релиза, Вететбег Ме все же 
сумела показаться своеобразным и даже 
свежим взглядом на киберпанк. Поиграть 
в реальном времени с воспоминаниями 
персонажей, создать свой боевой стиль, 
буквально “вышибать мозги” противни- 
кам во время грациозного и женственного 
боевого танца главной героини — на такие 
обещания легко купиться. Да и как не по- 
верить разработчикам, когда они подкреп- 
ляют свои слова геймплейным демо: “Вот 
смотрите — все работает! В специальной 
лаборатории связок ударов выбираем на- 
иболее оптимальную комбинацию и уоНа: 
все противники у прекрасных ног Нилин! 
А вэтой сцене наша героиня демонстриру- 
ет свой талант изменять сущность челове- 
ка через.его воспоминания”. Смотришь, 
слушаешь, качаешь головой, мол: “Непло- 
хо, неплохо... Не растеряйте только пыл до 
отпуска проекта “на золото”. 

И пламенный мотор в груди ООМТ- 
ГОР не заглох до конца разработки. Ко- 
манда отработала как надо, ведь все были 
изначально в курсе, что за игру они дела- 
ют. Поэтому нам и пели сладкую песню 
про новый взгляд на киберпанк, файтинг и 
аосК-Ите еует$, улучшенной версией ко- 
торых, по сути, является микширование 
воспоминаний. И все это действительно 
присутствует в игре. Авторы по-француз- 
ски учтиво умолчали, что создают самый 
заурядный линейный проект, как делалось 
еще, наверное, в 90-х годах 20-вска. Хотя, 
как же тогда замечательный Зубет ЗПоск? 
Его лучше не вспоминать, чтобы ненаро- 
ком не сбросить пару вполне заслуженных 
Вететбег Ме баллов. 
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В самом начале можно уловить случай- 
ную метафору всей сути игры. Нилин про- 
сыпается после утренней чистки памяти в 
корпорации Метоп?е и следует в зал фи- 
нальной “терминации” по четко прорисо- 
ванной на полу оранжевой линии. Ни тебе 
шага влево, ни вправо, даже прыгнуть — та- 
бу! Формула проекта в двух словах и в це- 
лом. Всю игру придется идти по четко про- 
черченному пути, без каких-либо альтерна- 
тивных заданий, ответвлений сюжета. Ба- 
нальных мини-игр сюда тоже не завезли. 
Печально! Линейность и камерность поста- 
новки возведены в абсолют: нет ни одного 
МРС, который не то что поговорил, а хотя 
бы соизволил посмотреть на главную геро- 
иню, если не активизируется поставленный 
дизайнером триггер. О, триггеры тут — 
главные действующие лица! Не включатся 
— игра работать вообще не будет, и, к сожа- 
лению, в первой непропатченной версии 
такое не один раз случалось, что доставляло 
лишнюю порцию раздражения. 


Камера, мотор! 


Парадокс, но триггеры и выверенная 
постановка — как серьезный недостаток, 
так и главный плюс игры. Прекрасно сре- 
жиссированные кат-сцены, выразитель- 


ные ключевые герои отменно озвучены, 
правильно расставленные акценты сюже- 
та, замечательный микс из симфоничес- 


я 


На утреннюю промывку мозгов, становись! 
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Игра в цифрах: 


кой и электронной музыки — все это неос- 
поримые достоинства кинематографично- 
го интерактивного развлечения. И если от- 
носиться к Кететьбег Ме именно как к 
фильму, по какой-то нелепости облачен- 
ному в Опгеа! Епеше 3 и выпущенному на 
игровых платформах, то смотрится подоб- 
ное творение “на ура”. 

Персонажи получились яркими, живы- 
ми и запоминающимися. Террористке-эр- 
рористке и просто красавице Нилин со- 
чувствуешь, эмоциям веришь, ею любу- 
ешься, наконец. И далеко не все так про- 
сто с судьбой девушки и тем, чем она зани- 
мается. Проблемы киберпанковской анти- 
утопии, которую можно наблюдать в 
Вететбег Ме, кроются глубоко в подсо- 
знании девушки. Наблюдать за вдумчивым 
самокопанием Нилин между главами — 
одно удовольствие. 

Второстепенные персонажи и боссы 
тоже не просто для галочки. Тут и пародия 
на горбуна из Нотр-Дам де Пари, и власт- 
ная Мадам — управляющая футуристичес- 
кой Бастилии, и начальник спецназа, чи- 
тающий Нилин сказку про Красную Ша- 
почку во время погони. Известная еще с 
прошлой ЕЗ сцена, когда героиня убегает 
от вертолета, действительно интересная и 
динамичная, даром что ее все видели до 
выхода игры. Но именно на этом моменте 
просыпаешься, успев заскучать от однооб- 
разных коридорных локаций. Даже из ки- 
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берпанковских зомби умудрились сделать 
вполне “человечных” персонажей со свои- 
ми принципами и, представьте, взглядами 
на жизнь. 


“Красивая девушка и плохое 
платье всегда находят, 

за что зацепиться” 
французская пословица 


У Нилин достаточно замечательных 
способностей, по-другому и быть не могло 
у главной героини такого претенциозного 
проекта. Атлетичная девушка ну очень 
красиво “танцует” вокруг противников, с 
легкостью и грацией пантеры раздавая ту- 
маки. Только вот на кой при этом игрок по 
эту сторону экрана? Вся боевая система — 
это какие-то мини-ОТЕ, когда нужно воп- 
ределенный момент успеть нажать либо 
левую, либо правую кнопки мыши. Еще не 
забывать бегать, прыгать, уворачиваться и 
парочку спецприемов исполнить для об- 
легчения жизни. Но вот хваленая лабора- 
тория комбо — не совсем то, что хотелось 
видеть от игры. Да, каждый вид ударов 
имеет свои характеристики — урон, лече- 
ние, восстановление, усиление, но в какой 
там последовательности вы их скомбини- 
руете — не так важно. Только на боссах 
придется пересматривать связки, чтобы, 
допустим, поставить больше ударов на 
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восстановление энергии, нужной для 
спецприемов, и на лечение. , 

А вот враги все же могут похвастаться 
если не разнообразием, то хотя бы способ- 
ностью создать препятствие. И речь не о 
спецназе и не о крылатых роботах — подоб- 
ное можно увидеть во многих играх. При- 
ятно удивили киберзомби-лепыри, кото- 
рых победить действительно нелегко, при- 
ходиться включать и ловкость, и смекалку. 
Ведь спецприемы на многих из них не дей- 
ствуют, отдельные особи и вовсе невидимы 
втемноте, так что бои с лепырями могут за- 
ставить попотеть. Как и сражения с мини и 
главными боссами, к которым надо найти 
подход и, опять же, не зевать во время боя, 
чтобы не попасть под суператаку. 

Экшен попытались разбавить беготней 
по крышам, интерактивными флешбека- 
ми и чем-то, похожим на головоломки. 
Получилось, опять-таки, противоречиво. 
Паркур, подумать только, умудрились сде- 
лать линейным, без альтернативных вари- 
антов действий. Назвать головоломками 
включение/выключение кнопок и дверей 
никак нельзя. По сути, логическая голово- 
ломка в игре одна — кодовый замок, ключ 
к которому и ребенок отгадает. 

Что касается хваленого микширования 
памяти, то оно могло стать действительно 
новым взглядом на интерактивные кат- 
сцены, но... Вы не устали от этого слова? 
Линейность Участие игрока в решении 
проблемы — фикция. Сколько бы инте- 
рактивных предметов в сцене изменения 
памяти ни было, надо угадать сочетание 
действий, задуманных разработчиками, 
чтобы успешно отредактировать память 
жертвы. 

Эх! Как-то даже руки опускаются, ког- 
да вот-вот, кажется, хочешь похвалить 
Кететбег Ме, но чувство справедливости 
заставляет бить по слабым местам проекта. 
Нам дали ложную надежду, не подготови- 
ли к тому, что мирок футуристического 
Новопарижа окажется картонным, сцени- 
ческим, и только заранее прописанные 
персонажи будут жить в нем своей жизнью 
вне зависимости от действий игрока. 
Справедливости рали стоит сказать, что 
декорации, несмотря на техническую от- 
сталость движка, получились красивыми. 
Работа художников, как часто бывает, не- 
плохо спасла ситуацию. 

Со всеми недостатками Кететбег Ме 
— не провал и лаже не разочарование года. 
Просто ситуация напоминает цыганскую 
уловку: нам продавали арабского черного 
скакуна, но пошел дождь, краска сошла, а 
под ней не скакун голубых кровей, а бело- 
русская упряжная. Она тоже хорошая, не- 
плохо скачет, но ей далеко до великолепия 
породистых собратьев. Так что нельзя ее 
строго судить за работу в пределах скром- 
ных возможностей. 


Радости: 

Вселенная игры достойна хорошего фильма 
Живые характеры главных героев 
Интересные кат-сцены 

Разнообразные враги и боссы 

Красивый визуальный дизайн 

Качественный саундтрек 


Гадости: 

Тотальная линейность 

Технические недоработки версии 1.0 
Устаревшая графическая начинка 
Спорная боевая система 

и странные аиск-ите еует5 
Загубленный паркур 

Нелепые головоломки 

Обманутые надежды 


Вывод: Все обещания, звучавшие на пуб- 
лику по поводу Вететрег Ме, выполнены. 
Зря журналисты и игроки по привычке узрели 
подтекст в словах разработчиков насчет ва- 
риативности. Оказывается, понимать их стои- 
ло буквально. Но тогда Вететбег Ме никто 
не ждал бы. Тогда не было бы 
разочарования. А оно есть. 7] 0 
| 
Дворец памяти 
Помнить все, что необходимо, и оперативно доставать это из недр вос- 
поминаний — проблема не только студентов перед сессией. Каждый чело- 
век в своей любимой сфере деятельности желает быть лучшим, а для этого 
часто приходится держать в голове немало информации. Один из ответов 
на вопрос “как хорошо что-либо запомнить?” кроется в том, насколько это 
интересно. Наверняка многие читатели нашей газеты могут мысленно 
пройти от начала до конца свои любимые игры, причем вспомнить букваль- 
но пошагово каждый уровень, предметы и персонажей на нем: что где ле- 
жит, где какие пасхалки, ловушки, ачивки. Но, хоть убей, никак не получа- 
ется при этом запомнить какое-нибудь “Планирование и диверсификацию 
производства” из экзамена по экономике. Решить подобные проблемы 
возможно. Даже самые скучные и неинтересные вещи можно разложить в 
голове по полочкам так, что они оттуда никуда не денутся, главное, чтобы 
организация этих самых полочек была интересна и проста. 
Стоит только позавидовать, как Шерлок Холмс проводит 
великолепные умственные партии, основанные на мельчай- 
ших деталях, которые никто не замечает и не запоминает, 
или как Патрик Джейн из сериала “Менталист” проворачи- 
вает нечто подобное при расследовании криминальных дел. 
Незаурядные аналитические способности требуют накопле- ” 
ния большого объема информации, жесткого диска, как вы- 
ражается Шерлок из одноименного современного британ- 
ского сериала. Патрик Джейн называет этот жесткий диск 
более поэтично — “Дворцом памяти”. И тут нет никакой ми- 
стики. Все дело в эмоционально-образной конструкции, ос- 
нованной на близком и знакомом до мельчайших подробно- 
стей человеку месте. Конечно, никто не запрещает, имея ве- 
ликолепное абстрактно-визуальное мышление, построить 
хоть целую галактику, но мозг, обладая физиологической 
автономией, может при необходимости просто стереть не 
подкрепленный фактами образ. А вот реально существую- 
щее место, в котором человек был, по которому ходил, тро- 
гал предметы, дышал воздухом, разглядывал стены, память 
наверняка сохранит, просто потому, что образная конструк- 


ция будет дополнена реальными эмоциями и ощущениями. 
Подобный способ использовали еще древние греки, кото- 


Оценка: 


Менталист Патрик Джейн 
пользуется «Дворцом 
памяти», а дела зачастую 
разгадывает за кружкой чая. 
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Я= ЕП МУ РЕКЕ че кд ый: 


Поставленные ж 
в неловкое положение, _ 
слова смутились 


Постоянные читатели ВР точно помнят 
рубрику “Локализации”, существовавшую 
некоторое время в газете. Наш нынешний 
французский гость хорошо бы там смот- 
релся примером того, как не стоит делать. 
Во-первых, игра переведена только в суб- 
титрах, меню и выскакивающих голограм= 
мах. Озвучки нет. 

Еще свеж в памяти релиз Митог$ Едде, 
которая приятно удивила не только своим 
необычным сеттингом, но и великолепным 
русским голосовым переводом, заблаговре- 
менно сделанным специально нанятой для 
этой цели командой. И если бы не логотип 
иностранного разработчика, можно было 
вполне принять игру за русскую — настоль- 
ко органично смотрелась локализация. 

И вот вопрос: у местного издателя не 
было средств на грамотный перевод? Лад- 
но, нанять команду звуковой озвучки за- 
тратно, но найти нормального текстового 
переводчика для проекта с замашкой нахит 
неужели трудно? Перлы локализации дис- 
сонируют со здравым смыслом с первых ка- 
дров игры: помощник Нилин Едде превра- 
тился в Край, первый босс Х-таз Ка в... 
Ребзю Новый год, киберзомби Зоппу 
бгеепфоо в ночного бабайку трущоб 
Джонни Зеленозуба. Да что говорить, если 
город № 0-Рай$ окрестили Новопарижем? 
Игру озвучивал славянский старовер в эми- 
грации? Или это такое отношение к русским 
еще с 1819 года? В общем, игра, которую и 
так есть за что поругать, еще и отвратной 


На 


локализацией отличилась. Браво! |: 


Эту сцену так рекламировали, а в игре ее легко вовсе пропустить. 


рые создали мнемоническую (мнемоника — греч. “искусство запомина- 
ния”) систему хранения информации. Метод “Дворца памяти” также назы- 
вают методом мысленного путешествия, методом Локи или методом Цице- 
рона. | 

Если есть желание иметь быстрый доступ к пусть даже и скучной, но 
необходимой информации, вполне реально выстроить личные “менталь- 
ные хоромы”. Просто нужно выбрать очень хорошо знакомое место, жела- 
тельно немалой протяженности, или многоуровневое. Обладатели трех- 
этажных загородных фазенд или особняков сразу в плюсе: свое собствен- 
ное жилище, где много комнат и этажей, и каждая со своей атмосферой и 
обстановкой, просто великолепно подходит под “Дворец памяти”. Мента- 
лист Патрик Джейн, например, использовал для подобных нужд цирк Ша- 
пито, в котором он путешествовал со своим отцом. 

Но если учесть, что большинство белорусов не являются обладателя- 
ми шикарных вилл, предлагаем “бюджетный” вариант. Для начала может 
хватить и собственной комнаты: “разложить” воспоминания можно по 
ж ‚ полкам для книг и ящикам письменного стола. Ког- 
да пространство комнаты будет заполнено, стоит 
попробовать выкладывать образы вдоль знакомой 
дороги или в другом, особенно запоминающемся 
месте. Люди, имеющие подобный опыт, советуют 
даже моделировать в голове целые сценки со зна- 
комыми людьми или персонажами. Возможно, кто- 
то даже захочет приспособить для подобных целей 
уровни своих любимых игр, почему бы и нет? Этих 
мест нет в реальной жизни, но игровой опыт дает 
зачастую очень яркие впечатления, надолго остаю- 
щиеся в памяти. Почему бы не взять это на воору- 
жение? 

Начинать что-то новое всегда нелегко, но упор- 
ство и стремление к цели принесут свои плоды. На- 
ша память живая, она постоянно меняется, и не сек- 
рет, что ее можно тренировать. Создать свой “Дво- 
рец памяти” под силу каждому, и начать это можно 
прямо сейчас. Пусть даже вначале это будет малень- 
кая комнатка, главное, чтобы каждое воспоминание 
в ней было аккуратно “положено” на свое место — 
тогда его можно будет легко найти. 
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ОБЗОР 


Ир: РИ. 


Тише 
едешь 


Жанр: гонки ! 
Платформы: РС, Хвох 360, Рауза! РЗ 


Издатель и иразработЧИк- вето 


Издатель В СНЕ:36-Ф00утклаб 
Похожие игры! Ваев’Огег: ВЮ 


Минимальные системные требования: 


4 ГГц ие! Соге-2 био: 2 Гб ВАМ; 
видеокарта с ОнеСХ 11 
Рекомендуемыесистёмные требования: 
ие Соне ТИТАМО ВиИдогег: 4 Гб ВАМ; видеокарта с зе ия 


Судя по последним играм Сойетазегс, 

у компании какая-то странная новая по- 
литика, которая сводится к следующему: 
не прыгать выше головы. Выполняется 
программа минимум, никаких претензий 
на что-либо, никаких экспериментов, хо- 
роших и плохих. Некоторые скажут, что 
авторы халтурят, и ничего даже не отве- 
тишь на это. Может быть. Может, просто 
осторожничают, экономят — сейчас все 
очень нестабильно в игровой индустрии. 
Тенденция особенно хорошо прослежива- 
ется на примере Е1, последние две части 
которой по сути являются улучшенными 
версиями Е1 2010. 


Однако на СЕ) 2 возлагались надеж- 
ды, втом числе на то, что на ней эта поли- 
тика закончится. Почему так? Видимо, по- 
тому что первый СЕ в свое время стал 
приятной неожиданностью. Чем-то све- 
жим, неординарным. Логично, что многие 
ждали откровение или что-то вроде того. 

Однако на этот раз весь сюрприз ока- 
зался в отсутствии сюрпризов. Разработчи- 
ки ничего серьезно не поменяли, ограни- 
чившись улучшениями. Громоздкие бу- 
ковки интерфейса,ушли в прошлое, вместо 
них куда более актуальный минимализм. 
Графика тоже современнее стала, на уров- 
не ГУВТ Зпо\ао\мт, без раздражающего 
размытия. В целом, смотрится стильно — 
как всегда у Содетафетз. 

Только музыки убавилось, и неброская 
она совсем: какие-то расслабляюшие тре- 
ки в лобби... и болыше ничего. Треки при- 
ятные, конечно, но под них можно уснуть, 
если попасть в заезд на выносливость и 
при этом ни с кем не общаться. “Куда ты 
прешь?”, “Черт, я вылетел. я вылетел, 


черт, долбаный мост, я вылетел!”, “Я тебя 


сейчас сделаю, сейчас сделаю... нет, не сде- 
лаю”, — безтакого можно совсем скиснуть 
на десятом круге. 

Трассы — больная тема игры. Во-пер- 
вых, они невзрачные и вторичные. Что Чи- 
каго с мостами, что Барселона, что серпан- 
тины — сплошная серость, вызывающая 
желание установить Но Ршзий 2010 года, 
игру намного более живописную. А тут 
что? Ну, поезд катается над головой, аж пе- 
сок вниз сыплется. Ну, китайские фонари- 
ки в небо полетели. Ну, летящий самолет, 
прибитый к небу. Словом, такие немного- 
численные мелочи, погоды не делающие. 
К слову, о погоде — тут, представьте себе, 
дождя’'нет. То есть вообще не завезли. А ка- 
кая может быть гоночная игра без дождя? 

Во-вторых, трасс мало. Поэтому даже 
не пожалуещься на то, что они не врезают- 
ся память — врезаются, спустя несколько 
часов будете знать все повороты. И это да- 
же несмотря на то, что каждый режим гон- 
ки имеет свой набор трасс. Единственное 
решение проблемы — покупать загружае- 
мые дополнения ценой пять-шесть долла- 
ров каждое. 

Кстати, за $7 желающие могут приоб- 
рести легальный чит, открывающий все 
машины в мультиплеере. Остальные будут 
горбатиться на них, медленно зарабатывая 
деньги и уровни. Чтобы открыть все бес- 
платно, понадобится много недель. Если, 
конечно, не сидеть в игре дни напролет. 

Но лучше не лениться и не покупать. 
Зачем лишать себя стимула в таком заме- 
чательном мультиплеере, какой есть в 
СВТО 2? Тем более, если покупать эту иг- 
ру, то в первую очередь ради онлайновых 
соревнований — уж слишком они ладно 
сделанные и захватывающие. Содетазегз 
по-прежнему не хочет делать откровенную 
аркаду, каких миллионы, а заимствует не- 
которые фишки из симуляторов. Поэтому 


е 


4 


СВТ 2 куда более требовательна в управ- 
лении, любит бросать вызов игроку и серь- 
езно наказывает за малейшие ошибки, ес- 
ли поставить высокий уровень сложности. 
Хотя стоит заметить, что в сравнении с 
первой частью управление изменилось — 
например, дрифтовать теперь можно вооб- 
ще не используя ручной тормоз. А дрифто- 
вать нужно очень много, и кто не умеет, 
будет страдать. Страдать вечно. 

Канал в онлайне стабильный. Настро- 
ек заездов много — от садистских до сов- 
сем казуальных. Режимов достаточно и на 
любой вкус: обычные гонки, различные 
соревнования “один на один”, упомяну- 
тые заезды на выносливость, длящиеся по 
15 минут, дрифт. Плюс, для машин есть 
прокачка — вместо классического тюнин- 
га. Если опустить грустную ситуацию с 
трассами, то жаловаться не на что. 

Вот в одиночном режиме не так много 
интересного. Кампанию можно было бы 
забросить сразу, если бы не искусственный 
интеллект. В СКШ 2 он один из лучших в 
жанре. Соперники любят дерзить, посто- 
янно пытаются столкнуть с дороги, подре- 
зать, ударить сзали. Им не нравится, когда 
их пытаются обогнать, не нравится, когда 
подрезают — они сразу стараются отом- 
стить. Чем выше уровень сложности, тем 
агрессивнее противники. не говоря уже о 
том, что ездить начинают лучше — это са- 
мо собой разумеется. Поэтому соревно- 
ваться с ними порой так же интересно, как 
и с реальными игроками. 

Хотя в кампании у пользователя есть 
козырь в рукаве — флэшбеки, старая фиш- 
ка игр Содета\егз. Благодаря ей играю- 
щий может перематывать события гонки, 
уходя от аварии или чего-то еще. Вас пере- 
играл бот? Не беда, можно перемотать об- 
ратно, дать болыше газу — и вот уже собы- 
тия переписаны, вот уже победа. 


$ стоит игра | 
для белорусов в 54еат ^ 
— это максимальное число для _ 

режима обычной гонки › 
в мульгиплеере 
доступна в мультиплеере 
оригинальной версии игры 
НЬ — уровень, на котором 
‘открывается последняя машина, 
это Коетшрзерр, Авега К 

ОВ доступно в мультиплеере | 


мены 


Причем, разработчики ощутимо изме- 
нили фишку. Раныше можно было перема- 
тывать, как угодно — вперед, назад, снова 
вперед, снова назад, еще чуть дальше, сов- 
сем далеко. Теперь так ковыряться не по- 
зволяют. Перемотка линейная и только 
назад. Так что несмотря на то, что выгля- 
дит она упрощенной, игра легче не стала, а 
для кого-то даже наоборот. 

Убрали вид из кабины — это да. Фана- 
ты, конечно, сделали модификацию и вер- 
нули его обратно, но получилось убого. Во 
второй части этот вид не нужен, вот сплит- 
скрин — нужен, и он есть. В Содетазтег$ 
по понятным (денежным) причинам стре- 
мятся к тому, чтобы в СКО 2 п. как 


можно больше людей. 
При этом, повторяемся, они не хотят 
делать чистые аркады — у нихесть своя ни- 


ша, они делают проекты для более требо- 
вательной аудитории, которая не любит 
играть в полдавки, но при этом не желает 
полной симуляции. Ниша на самом деле 
очень маленькая: кроме игр Соетаяегз 
там только разные Рогга. Однако Еогга на 
персональных компьютерах не выходит. 
Так что у многих эстетов даже выбора нет. 


Радости: 

Отличный искусственный интеллект 
Прекрасный мультиплеер 

Стильно 


Гадости: 
Мало трасс 


Вывод: Для тех, кому хочется вызо- 
ва, кому нравятся трудности и кто умеет 
проигрывать. Замечательная небаналь- 
ная аркада с некоторыми 
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особенностями симуляторов. 
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иииИЕЛЕНСЯ 


Н е ГО 0 М а пу роны врагов. Самое главное — не подставлять бока и на- 


ращивать уровень сияния, ведь от него зависит, сколько 
у вас будет соратников и, как следствие, шансов на выжи- 
вание. Если одного или двух врагов ваша команда загры- 
зет без проблем, то с численным превосходством против- 
ника придется выкручиваться: выманивать по одному, 
постоянно маневрировать и вовремя отступать. Иначе — 
быстрая смерть. 

Исключая некоторые бои, игра не сложная. Управле- 
ние отзывчивое и простое, знай себе тыкай по экрану 
и веди команду в нужном направлении. Сами локации 
выглядят как запутанные лабиринты, каждый со своей 
световой гаммой. Так что начальная серость быстро сме- 
нится глубоким синим или кроваво красным светом. Са- 
ми уровни заполнены всякой статичной живностью, вро- 
де щупалец или планктона, которые реагируют на ваше 
появление, что дает несколько очков к иллюзии живого 
мира. Иногда встречаются простые головоломки, но, М 0 Я О \\Ма Г 7 
опять же, сложности они не представляют. 

Несмотря на стилистическую вторичность, игра в себя Жанр: шутер от первого лица 


Жанр: аркада 
Разработчик: ТискЯег АП$ 
Цена в Арр З1юге/босде р!зу: 5.29$/ 3.95$ 


о ‚ Переживаешь буквальныза кажлоготкитрян- Разработчик: Рагатоиги ОоНа! Еменаттен! 

НОГО В х ю члена группы, наслаждаешься динамической Ц ена в Арр логе /бо од е р ау: 99 р /2.99$ 

музыкой и окружением, просто получаешь удовольствие 

Создавать истории, в которых нет ни единой буквы — = от процесса игры. За сравнительно небольшую сумму вы Давайте на минуту отвлечемся оттого факта, что 

искусство. Него оЁ Мапу, наряду с инди-хитом прошлых получите интересный и уникальный на мобильных плат- эта вроде как игра сделана в довесок к широко распиа- 
лет фо, оперирует одними и теми же приемами — иг- — формах игровой опыт. реному фильму, и трезво посмотрим на факты. Во-пер- 
рой света и тени вкупе с тотальной молчаливостью геро- А большего и не требуется. вых, перед нами шутер. Ну, как шутер — тир, в кото- 
ев. Истории в текстовом или звуковом воплощении тут ей ром игроку предстоит передвигаться по уровню. словно 
нет. Все повествование построено на грамотном исполь- В каком-нибудь квесте, а ожидаемые динамические пе- 


рестрелки (как в Оеа4 Тцевег) уступят процессу стоя- 
ния на месте и наведения перекрестия прицела на вра- 
гов. Все. Тут нужно лениво елозить пальцем по экрану, 
пока герой будет нашпиговывать свинцом прущую изо 
всех щелей нежить. Тех, кто отважиться усложнить 
процесс и поменять управление, ожидает увлекатель- 
ное занятие в виде попыток нажать,на кнопку стрель- 
бы, не задев иконки перезарядки. Или квест по точно- 
му попаданию в центр экрана, чтобы произвести вы- 
стрел. Ощущение, что управление рассчитывалось явно 
не для людей. Да и порой возникает мысль, что сам ге- 
рой немного зомби — уж как-то он топорно передвига- 
ется по уровням. Сама стрельба по врагам (учитывая, 
что вы только наводчик) такая же увлекательная, как 
и процесс наблюдения за текущим киселем. Зомби тут 
медлительные, но их тормознутость — не физиологиче- 
ская причина, а прихоть геймдизайнера, заставившего 
ходить как в замедленной съемке. 

Во-вторых, поведенческая линия главного героя 


зовании музыкального и звукового сопровождения, а так- 
же движения. 

Самое интересное то, что из-за отсутствия четкой ис- 
тории вы вольны трактовать происходящее на экране как 
угодно. Кто-то увидит шарик, ведущий головастиков по 
мрачному миру к заветному‘выходу. Кто-то вообще ска- 
жет, что игра о зарождении жизни, а враги есть физичес- 
кое отображение каких-то сомнений или страха. Что 
представлять — решать вам. Но это не отменяет того фак- 
та, что мир Него оЁГ Мапу — арена для беспощадного про- 
тивостояния между, условно говоря, хорошими и плохи- 
ми существами, напоминающими головастиков. Ваш 
подконтрольный герой — шарик, ничего не умеющий, 
кроме как подчиняться вашим приказам. Постепенно вы 
находите сферы, увеличивающие его сияние (аналог здо- 
ровья), они начинают привлекать головастиков, которые 
в дальнейшем будут оберегать вас от посягательств со сто- 


С а П За Г \е а $ Миссий много, но все они в результате сводятся к пе- как никогда приближена к реальности. На дворе пол- 
0 0 рестрелкам, погоням, терроризму и уличным гонкам. чища зомби, ваш близкий человек за тридевять земель 
| Сайд-квесты предлагают вдобавок устроить массовое по- (возможно, на волосок от смерти), а вы вразвалочку хо- 
Жанр: экшен от третьего лица боищше на улицах. За каждое задание получаем деньги дите по полупустым уровням, собираете всякую маку- 
Разработчик: бате!оЯ и очки опыта. Первые вкладываются во всевозможные латуру и лазите по чужим компьютерам, чтобы полу- 
Цена в Арр Зоте/боофе р!зу: 6.99$/ 6.99$ покупки: одежка, оружие, транспорт и даже недвижи- чить лишние очки опыта. В какой-то момент врубается 
мость, которая будет приносить постоянный доход (при- скрипт, и на героя внезапно вываливается толпа зомби, 
вет, СТА: Мсе Сйу!). За опыт покупаем улучшения навы- которая, видимо, выжидала за ближайшим канализа- 
ков персонажа — от улучшения стрельбы до живучести ционным люком. За вышеупомянутые очки опыта 
под пулями. От всего разнообразия поначалу голова кру- можно прикупить и улучшить оружие, но игра с на- 
гом идет, и не знаешь, куда вложить. Игра постоянно по- стойчивой упертостью сталкивает вас с одиночными 
ошряет за любую мелочь, будь то выполнение определен- врагами с монтировкой наперевес. Вместо того чтобы 
ного количества заданий или взрыв конкретного числа достать пушку и пустить зомби пулю между глаз, герой 
машин. Есть даже ящики, которые вы находите в игре. танцует с ним дикое подобие корриды. Вся мини-игра 
Открываются они ключами и только за деньги (привет, заключается в постоянном уклонении влево/вправо от 
Теат Ропгез$ 2!). В них вы найдете всякое уникальное настырной мертвячины с последующими ударами мон- 
бесхозное барахло или оружие. Как говорится — на лю- тировкой по головешке. 
бителя. В-третьих, платность и донат. По скромному убеж- 
Графическое наполнение выглядит достойно. Игра дению автора, такие игры должны идти в довесок к би- 
светотени, блики, взрывы, эффекты выстрелов, четкие лету в кино или оставаться бесплатными браузерками 
текстуры — все красиво, при условии, что у вас топовое на Йазв. Но никак не самостоятельным продуктом. ко- 
Попробуйте объяснить, что такое Сгапа 'Твей Аию че- устройство. Чуть уменышить графику с максимума, и мы торый стоит денег и еще требует сверху. Поясняем: 
ловеку, который о серии никогда не слышал и с играми уже получим неприглядное “мыло”. В сравнении с тем чтобы одолеть противников, нужно улучшать оружие 
имеет дело на уровне “Косынки” или “Зумы”. Вы будете — же СТА: Усе Сйу игра оптимизирована хуже. Тормозов и снаряжение. На это тратятся очки опыта, собираемые 
рассказывать про закрученный сюжет об одиночке в кри- больше и, вдобавок ко всему, имеется неприятный эф- в процессе поиска однотипных желтых карточек на 
минальной среде, об открытом мире, куче оружия, хоро- фект. То ли сказывается нехватка памяти, то ли движок уровнях. Весь поиск отнимает время и не все этим бу- 

‚ шем саундтреке. В общем, не вдаваясь в подробности, такой, но очень часто дома, машины и люди появляются дут заниматься, так что те, кто игнорировал сборы, бы- 
впихнете в свой рассказ все, что можно упомянуть. А по- буквально из воздуха за пару метров до игрока. Подобная стро обнаружат себя во внутриигровом магазине, где за 
том этот человек по вашему рассказу сделает игру. вещь характерна как для Апаго4-планшетов, так и для реальные деньги продается, по сути, воздух. Браво, 

Вышеописанное вкратце характеризует то, что пред-  !Рад. Можно добавить к этому мелкие баги, вроде прова- Рагатони{ ГУ2ца!! 
ставляет собой Сапе%аг Уераз. И вроде бы все на месте: ливающихся под асфальт авто или косо поставленные 
неплохой сюжет, дорогая музыка, красочная графика двери у машин, и графика начинает казаться не такой уж 
и даже местами грамотная постановка, но игра все равно и хорошей. 
выглядит как фальшивая елочная игрушка из старого В Сапеяаг Уегаз намешана куча всего, но вместо ожи- 


анеклота. Сюжет предсказуемо выдает историю о боксе- — даемого рога изобилия получается свалка наработок, ко- 
ре, который пошел против криминальной системы и ед- торые либо недоделаны, либо существуют исключительно 


ва не откинул перчатки. По ходу повествования герой “для галочки”. Собранные вместе, они нехотя работают, 
попадает под крыло дружественной криминальной и даже можно получать какое-то удовольствие. Но вот ос- 
ячейки, становится ее членом и начинает вовсю встав- таваться надолго в этой игре нет никакого желания. Уж 


лять палки в колеса своим обидчикам. Придется много лучше лишний раз Мсе Сийу пройти. 
стрелять, ездить, убивать, подрывать — словом, все, что 
вы любите в играх подобного жанра. С одной неприят- 
ной поправкой — управление тут чертовски топорное. 
Герой передвигается как полено, а лестницы для игрока 
полобны каре Господней, потому как персонаж посто- 
янно норовит грохнуться об землю или перемахнуть че- 
рез перила, стоит вам только случайно нажать не туда. 
Та же беда с автомобилями. Мало того, что они ездят 
как утюги со слабым намеком на физику, так еще управ- 
ление влево/право реализовано стрелками или дичайше 
тугим слайдером. Все это разбавлено камерой, которая 
живет своей жизнью. На выходе получаем СТА под из- 
рядной долей алкоголя. До сломанных пальцев дело не 
дойдет, но к управлению придется долго привыкать, 

при том что детище от КосК\аг управляется почти инту- 
ИТИВНО. 


А теперь вновь вернемся к началу статьи и приба- 
вим факт наличия фильма. Ровным счетом ничего не 
поменяется. Перед нами дешевая поделка, которая ки- 
чится значком “Опгеа| Епеше”, хотя выглядит и игра- 
ется гораздо хуже Реаа Тизвег годовалой давности, 

и тратить на нее деньги, а тем более время, совсем не 
стоит. 


Рагапоа 
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Битва титанов 


Зопу и Мкгозой продемонстрировали миру свои творения, поделились новыми техниче- 
скими подробностями и, конечно же, показали игры, которые войдут в стартовые линейки 
приставок. Причем японцы наконец-то презентовали внешний вид Р!ауЗ{айоп 4. К сожале- 
нию, как и в случае с ХБох Опе, никаких изысков или творческого подхода мы не увидели: 
визуально Р®$ 4 слабо отличается от своего конкурента, разве что этот “прямоугольник” вы- 
шел слегка перекошенным. Впрочем, куда приятнее оказалосьто, что размером он получил- 
ся несколько скромнее. Мелочь, но уже одно очко в пользу Зопу. 

Наконец-то желающие смогли собственными руками пощупать геймпады нового поко- 
ления. И, как выяснилось, здесь тоже сравнение оказалось далеко не в пользу М!сгозой. По 
словам тех счастливчиков, которым довелось прикоснуться к обоим джойстикам, Опа Воск 
4 попросту удобнее: японцы исправили многие недостатки, в том числе и отвратительные 
курки, оставив разве что оба стика по центру (и это по-прежнему многим не по душе). По- 
ложительными оказались и изменения формы: геймпад сидит в руках как влитой и оставля- 
ет исключительно приятное впечатление. Впрочем, очевидцы отметили, что и создатели 
ХБох внесли определенные коррективы: в частности, сделали более удобную крестовину. 
Только вот, как ни странно, позабыли о качестве сборки: у некоторых кнопки 
попросту скрипели, в целом оставляя не очень хорошие ощущения. Будем 
надеяться, что подобные болячки в скором времени исправят. 

Но окончательную победу Зопу одержала благодаря другим, 
менее “игровым” вещам: более солидной технической на- 
чинке, относительно низкой цене, отсутствием при- 
вязки к интернету и полностью свободным распро- 
странением дисков, бывших в употреблении. Злые 
языки говорят, что все это лишь игра на публику, и 
окончательное решение было принято японцами 
буквально в последний момент, с целью сыграть на 
контрасте и как можно сильнее унизить конкурен- 
тов. Но все это не отменяет того факта, что первый раунд 
все-таки остался за ними, а многие покуцатели 
склонились в пользу РЗ 4. 

Впрочем, окончательно хоро- 
нить Хбох Опе мы бы не стали. Бук- 
вально несколько дней назад 
Мкгозой приняли вынужденное, но 
все же правильное решение и ослабили 
хватку, облегчив жизнь и пользователям со 
слабым интернетом и любителям делиться покупками с друзьями. К тому же, все эти став- 
ки на просмотр ТВ и “универсальный медиацентр”, вполне возможно, в скором времени 
оправдаются: все-таки главной целевой аудиторией для Мегозой по-прежнему остаются 
жители США, атам и ценности несколько другие, и телевидение кое-какой вес имеет. 


И кооператив в разрушенном Нью-Йорке 
может оказаться превосхолным: десятки 
групп, полностью состоящих из живых иг- 
роков, сражаются за припасы и оружие. 


Тот С1апсу’$ 
Тпе Ом$топ 


НОВОСТИ 


Слава Пау7, дает о себе знать: именно 
эту игру в разных обличиях и под разными 
названиями кто только не показывал на 
прошедшей ЕЗ. Свою версию на выставку 
привезла и ОЫзой. Ее вариация, надо отме- 
тить, смотрится пока лучше всех. Здесь име- 
ется и достаточно сильная предыстория 
о том, как некие злоумышленники ввергли 
в хаос целую страну, “заразив” денежные 
купюры вирусом гриппа (в Черную Пятни- 
цу — день самых массовых распродаж). 


И пока это смотрится как вышеупомянутый 
Рау7, только сделанный прямыми руками: 
с классным экшеном и без тысячи багов. 
К слову, выглядит игра потрясающе: сперва 
даже с трудом верится, что перед тобой 
геймплей, а не СС!-ролик — настолько де- 
тализировано. атмосферно и реалистично. 
Что в итоге выйдет из этой затеи, покажет 
время, но на данный момент ТНе Ог5юп 
видится чуть ли не самым интересным про- 
ектом из всех представленных на ЕЗ. 


-й 
РИ 


ен ны ттав со ЗЕЕ. ПОЕВИЕ Бчы етпОИЕЕИ ЗЕНИТ Е ЗИЕАИАЬ РИ 


Так уж сложилось, что в последние несколько лет, несмотря на все 
ожидания, ЕЗ умудрялась разочаровывать многих. Кому-то не хватало 
хороших игр, кому-то сногсшибательных анонсов, а кому-то 
неожиданных новостей. В этом году, слава богу, довольными остались 

практически все. И пускай действительно удивительных и революционных 
проектов было по-прежнему мало, представители игрового сообщества 

со всего света стали свидетелями куда более значимого события: 
начала “сражения” консолей нового поколения. 


О поколении уходящем 


Впрочем, несмотря на обилие анонсов и рассказы о некстгене, достаточно 
много внимания уделили и поколению уходящему. Веуопа: То $05, Стап 
Топсто 6, Тве У/цсВег 3, Оагк Зои 2, УУаей Оорз, Аззазз?$ Сгее4 4 — эти проек- 
ты даже на фоне “игр будущего” смотрятся вполне уверенно, а местами даже опе- 
режают их. К тому же, чуть ли не самые продаваемые серии предпочитают выяс- 
нять отношения именно здесь: речь, конечно, идет о СаШ оЁ Пибу: Спо$ и 
Вашебе!4 4. В одной выбивают двери с помощью собак, в другой давят технологи- 
ями и рушат небоскребы. Графическую войну Н1йпку \У!аг4 уже провалила — дви- 
жок остался тем же, а ощушения от стрельбы по-прежнему далеки от идеала, зато 
с эмоциями и сюжетом пока не все так очевидно. Мало того, сценарий отдан на 
растерзание обладателю премии “Оскар” Стивену Гейгану, а терои пока выглядят 
живее всех предыдущих персонажей серии вместе взятых (мы, само собой, гово- 
рим о собаке по имени Райли). 


Главные игры нового поколения 


Основное внимание мы все же уделим новым играм грядущего поколения. И 
пока перспективы выглядят пусть и интригующими, но несколько пуга- 
ющими. Такое ощущение, будто вся индустрия внезапно ри- 
нулась в совершенно другом направлении. И правильное ли 
оно — большой вопрос. Разработчики внедряют новые 
мультиплеерные фичи, какие-то фишки с взаимодействием 
между пользователями, но все меньше внимания уделяют хо- 
рошим историям. В этом году появилось сразу несколько но- 
вомодных трендов. Все чаще нам предлагают наладить взаимо- 
отношения между крупными платформами и мобильными. Так, на- 
пример, сразу в нескольких проектах игрокам с геймпадами всячески 
облегчали жизнь ребята, держащие в руках планшеты. В \У’асв Оор$ они 
управляли всеми городскими системами, помогая главному герою сбежать 
от полиции, в ВаШеве!4 4 мужчина с 1Рад демонстрировал возвращение режи- 
ма командира, а в только-только анонсированном Тот апсу’$ ТВе ОМзюп раз- 
работчики и вовсе позволили влиться в сам процесс, управляя дронами с высоты 
птичьего полета. Почти вся ЕЗ прошла под флагом мульти- 
плеерных развлечений, только место дешевых корейских 
шутеров и бесплатных ММОКРС заняли по-настоящему 
гигантские и амбициозные монстры со своими сюжетами, вселен- 
ными, но реальными игроками вместо ботов. Сегод- 
ня мы вкратце пробежимся по самым интересным 
из них, атакже отметим вниманием просто хорошие и дей- $ 
ствительно запомнившиеся нам проекты. `В 


пРатои$: Зесопд $0п 


Еще одним по-настоящему красивым экшеном 
оказался эксклюзив для Рау$‘аНоп 4. Как и Тйе 
Пмзюп, это, наверное, одна из немногих игр, кото- 
рая действительно выглядит так, как должен выгля- 
деть некстген. Блестящая мимика, внушительная раз- 
рушаемость, взрывы и вспышки, провоцируемые про- 
тагонистом — все это дает истинное наслаждение для 
глаз. Кстати, именно “огненный” герой — вероятно, 
самое значимое нововведение Зесопд Зоп. Зовут его 
Делсином, он художник граффити, неудачник и ху- 
лиган. Вместо электрических молний ему подвластна 
совершенно иная стихия, и с помощью ее он творит 
уникальные вещи: пролетает из одного место в дру- 
гое в виде пепла, стреля- 
ет фаерболами, а иногда 
и просто “взрывается”, от- 
правив всех вокруг в Ад. 
При этом интересный сю- 
жет и тяжелые решения то- 
же обещают бережно пе- 
ренести прямиком из 
оригинала, так что бу- 
дем с трепетом ждать | 
новых новостей. . | 


\“ Ир: //мтдатез. Бу/ 


ВЧ 


Меа! беаг о 5: 
Тре Рватмот Рат 


Помнению многих, именно новая часть неувядаемой се- 
рии от Хидео Кодзимы стала главным “открытием” и впе- 
чатлением выставки. Хотя согласиться с ними, нам, честно 
говоря, пока достаточно затруднительно. Японцы выступи- 
ли по классической для себя программе: показали эпатаж- 
ных персонажей под грустную песню, продемонстрировали 
кусочки драмы и взрослых тем, да в традиционной лля себя 
манере похвастались достижениями своего нового движка 
ЕОХ. Мол, туг у нас внезапные бури, а здесь меняются вре- 
мена суток. Кодзима после презентации воодушевленно 
рассказывал о том, что ему наконец-то удалось реализовать 
геймплей, который позволит “миллиону людей играть милли- 
оном разных способов”. Трудно усомниться в правдивости его 
слов, только вот сколько из этих способов будут по-настоя- 
щему интересны — это еще большой вопрос. И ответ на не- 
го обещают дать уже в скором времени. 


Оезту 


| Еще один мультиплеерный проект, только на этот раз уже 
от Випае, которая нашла приют в тесных объятьях АсНУзюЮп. 
Игрутоже трудно назвать стандартным ММО в привычном по- 
нимании этого слова. Оезипу напоминает скорее Вог4ейапд$5, 
но с шикарной “песочницей” родом из На и безумно стиль- 
ной картинкой: чего только стоит сам вид висящего над по- 
верхностью Земли гигантского шара. Также разработчики рас- 
сказали про изящный и загадочный мир, полный тайн ис бо- 
гатой мифологией. Выглядит все это достаточно заманчиво. 


Оцащит Вгеак 


А вот новый проект от Кетеду пока остается 
темной лошадкой, но лошадкой весьма интригую- 
щей. К сожалению, ни геймплеем, ни какими-то 
особо интересными подробностями Сэм Лэйк и его 
компания не поделились, но уже первые трейлеры 
и строчки из пресс-релизов смотрятся любопытно. 
Опапбит ВгеаК — кинематографичный экшен с ви- 
дом от третьего лица, который, как можно догадать- 
ся из названия, расскажет нам о путешествиях во 
времени и разломах в нем. Геймплей полностью за- 
вязан на умениях героев манипулировать четвертым 
измерением, но самое интересное, что события иг- 
ры будут тесно переплетены с одноименным сериа- 
лом. Все ваши решения незамедлительно отразятся 
на происходящем шоу, а вы станете свидетелем 
лишь своей, режиссерской версии. Сделать помесь 
игры с книгой у финнов уже получалось, выйдет ли 
что-то подобное с полноценным сериалом, увидим 
мы, в лучшем случае, только в следующем году. 


Вузе: 
Зоп 07 Воте 


Многие после показа иг- 
ры сравнивали ее с Са| оЁ 
Ющу, перенесенной в эпоху 
Древнего Рима. И неспроста: 
первая же сцена практически 
точь-в-точь дублирует зна- 
комый каждому штурм пля- 
жа Омаха, только вот вместо 
американских соллат тут це- 
лый легион озлобленных ру- 
бак с огромными мечами 
и в блестящих доспехах. Когда дело доходит до непосредственно сражений, более акту- 
альной становится уже другая аналогия: на этот раз с Со4 оЁ\У№аг. Главный герой жестоко 
добивает врагов, отрубает им головы, ломает кости, правла, по механике это все же не 
слэшер: бои здесь, соответствуя новым трендам, завязаны на комбинации атак и контру- 
даров. Бросается в глаза и обилие ОТЕ. К слову, именно они пока вызывают наибольшие 
сомнения. Их крайне много, да и разработчики не так давно объявили, что ни одно нель- 
зя проиграть. Мол, чтобы мы не напрягались. После такого воспринимать СгуеК серьез- 
но и верить в их решения становится как-то трудно, хотя выглядит 5оп оЁВоше достаточ- 
но привлекательно. 


Зы 


НОВОСТИ 


и : 
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ТКапРай 


Тиап! — новый мультипле- 

‚.ерный шутер от сбежавших под 

крыло ЕА создателей Са} оГОщу. 

’ На данный момент выглядит, 

‚ словно ожившая мечта любого 

мальчика-подростка: здесь есть 

_и паркур, и джет-паки, и огром- 

ные шагающие роботы. “Новое 

поколение” многопользователь- 

‚ ских игр, похоже, перестает быть 

глупыми стрелялками с живыми 

людьми в главной роли. В ма- 

‚леньком геймплейном отрывке за- 

‚светились и какие-то персонажи, 

`и качественная постановка, и в це- 

` лом атмосфера обычного оди- 

ночного шутера. Разработчики 

4 говорят, что они “взяли все 

к лучшее” из синглплеера и пе- 

ренесли это в многопользова- 

\ тельский режим. И им охотно веришь: 

” без циферок вверху экрана понять, 

что тебе показывают именно сетевую 
игру, было бы весьма затруднительно. 


Митог$ Едде \ 
и Ваенопе | 


О самих играх, к сожале- 
нию, практически ничего и не 
рассказали, но тут крайне важен. 
сам факт анонса — слишком уж 
давно чего-то подобного ждали 
люди, и оттого эти новости 
вдвойне приятны. Обе игры отда- 

ны на “растерзание” ОИСЕ, 

и можно быть полностью уве- 
ренным, что компания не 
подведет. 
Р.5. Спустя некоторое 
| время после анонса начали 
появляться первые новости 
о Мигог’з Едве. Итак, это пере- 
запуск (!) с учетом старых оши- 
бок (среди которых завышен- 
ная местами сложность, а так- 
же бестолковый сценарий) 
и в открытом мире. Дизайн и главная 
героиня, к счастью, остались в перво- 
зданном виде, так что боятся, похоже, 
действительно нечего. 


\ 


тие тем И | МЕС: В\а[$, месть 


Наверное, все “игры про машинки”, привлекавшие внимание на выстав- 
ке (кроме разве что Огап Тийзто 6), можно было объединить по одному 
лишь показателю: они, в первую очередь, заточены под мультиплеер. 
Про очередную МЕ$ говорить особо нечего — пока она видится сероватой 
пародией на Ноё Ршзай от СШепоп Сатез, только в открытом мире. 
‚ ОпуеС№б тоже никаких особых восторгов не вызывает: обычная гонка, но от 
авторов достойной МоюгЗюгт, и при этом бесплатная для пользователей 
Р/ау\аноп Р!. А вот Тве Сге\м смотрится гораздо интереснее. Здесь тоже 
в болышинстве случаев вместо ботов нашими соперниками/союзниками бу- 
дутвыступать друзья из интернета, а по карте будут раскиданы сотни различ- 
ных состязаний: от обычных гонок до ограблений инкассаторов. Однако на- 
иболее многообещающими смотрятся подробности об игровом мире: разра- 
ботчики воссоздали чуть ли не полноценную карту США, с Нью-Йорком, Лос-Анджеле- 
сом, Чикаго, Майами, Лас-Вегасом и территориями между ними (дороги, леса, поля и так 
далее). Одни гонщики смогут организовать полноценный многочасовой марафон через 
всю страну, другие устраивать раллийные заезды, третьи выяснять отношения прямо в го- 
роде. А в завершение разработчики создали настолько гибкий инструмент по кастомиза- 
ции авто, что буквально даже самый привередливый игрок сможет собрать машину своей 
мечты. Трудно сказать, что в итоге из этого выйдет, но пока ТНе Сге\/ выглядит как потря- 
сающая гонка, в которой каждый сможет найти что-нибудь свое. 

Алексей Пилипчук 
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СПЕЦМАТЕРИАЛ 


Ь. 


ыы 


Ла здравствует 


наш суд, самый 
гуманный суд в мире: 


Как в мире кино, музыки, изобразительного искусства 
и других видов проявления прекрасного, игровую я ) 
индустрию не обходят судебные иски. Судятся все против ‚ Копапи 
всех, без стыда и жалости. Кто-то кричит, что Маппит 
провоцирует людей на насилие, некоторые банально 
нарушают авторские права, а бывает и так, что человек 
просто-напросто делает себе карьеру на играх от Воск г. 
Мы вспоминаем самые громкие, жестокие, смешные 


и абсурдные судебные иски, направленные 


непосредственно на наши любимые интерактивные 


развлечения. Их будет девять. 


Вот это поворот! 


го: Тоо Нутап 
ЗИ юоп Ким против Ерю 
: 2007 год ` 
ситуация с Цпгеа! Епоте 3 
за что боролись, 
на то и напоролись 


В 2005 году компания ЭШсоп Кией, в то 
время горящая желанием создать крепкий 
эксклюзив для консоли от Майкрософт Тоо 
Нотап, заключила договор с Ерс Саесз, со- 
гласно которому последняя предоставляет 
движок для разработки новой игры и обязует- 
ся исправлять все возникающие ошибки. Шло 
время, а разработка все никак не клеилась — 
появлялись проблемы, Ерг их по возможнос- 
ти решала, но в связи с исправлениями движ- 
ка отдельные части проекта приходилось пе- 
реписывать по нескольку раз. И тут понеслось. 
ЭШсоп Кл требует, чтобы они сами могли 


Не шутите с женщинами 


Йоко Секигути против своих 
работодателей 
огда: 2009 год 
у: дискриминация по половому признаку 
иск удовлетворен частично 


В 2009 году Йоко Секигути подала в суд на 
своего работодателя в лице Копапи за то, что 
после возврашения из декретного отпуска бед- 
ную сотрудницу понизили в должности. Также 
ее ежемесячная зарплата изряд- 
но уменьшилась в объеме — все- 
го-то две с половиной тысячи 
долларов (это точно не в год?). 
Страшно подумать, сколько она 


зарабатывала изначально, лишение какой сум- 
мы сподвигло ее на сей шаг. В своем иске Йоко 
Секигути обвинила Копап! в дискриминации 
по половому признаку и потребовала от компа- 
нии за причиненный ущерб 422 тысячи долла- 
ров (это точно не рубли?). Через три года иск 
был удовлетворен частично, сотрудница полу- 
чила 12 тысяч долларов и осталась довольна ре- 
шением суда. Копап поступила некрасиво, бо- 
лее того, аморально, вот и поплатилась за свою 
бестактность. К. тому же всем давно известно, 
что с женщинами шутить нельзя. А с женщина- 
ми, вышедшими из декрета — тем более. 


вносить изменения в движок по причине того, 
что процесс полировки моторчика у Ер:с за- 
нимает непростительно много времени. Но 
потом началось странное: ЗШсоп Ки! берет 
Опгеа! Едеше 3, прибавляет к нему собствен- 
ные изменения, получившееся называет 
ЗШсоп Киев Епеше и делает все с расчетом 
на то, чтобы не платить Ерс процент от про- 


даж будущей игры. Итог печален — ЗШсоп 
Киев обвиняют в махинации и обязуют вы- 
платить Ерс Сатез сумму в размере 4.5 мил- 
лионов долларов. Парадокс. Сами подали в 
суд, но из-за своей же наглости проиграли 
процесс. Тоо Нитап, до сих пор являющийся 
эксклюзивом ХБох 360, проваливается в про- 
дажах и остается без сиквела. Е. 


Цирковые деятели 


игровая индустрия и все-все 
ощие а: Джек Томпсон (У) 
с рождения и вплоть до 2008 года 
он просто хотел сделать этот мир лучше 
лишение лицензии на адвокатскую 
деятельность 
Давайте сразу обозначим Джека Томсона как человек 

У. Мы понимаем, что страна должна знать своих врагов в 
лицо, но именно врагов, а не клоунов и цирковых деяте- 
лей, посему просто игрек. Сложно найти компанию, с 


которой он не судился, не жалея 
сил, времени и достоинства. Двое 
невменяемых людей открыли 
огонь на улице посреди белого 
дня? Это все На, ведь именно эта 
игра была установлена на жестких 
дисках обоих преступников. В Тпе 
Зипз 2 персонажи ходят без одеж- 
ды, а при помощи нехитрых мани- 
пуляций с кодом можно убрать 
пиксельную цензуру половых органов? Подадим в суд на 
Еесиотс Аг за это! В Мопа! КотбаЕ: Аппазеддоп в ре- 
жиме создания персонажа безжалостные игроки посто- 
янно лепят человека, подозрительного похожего на У, и 
заставляют его умирать снова и снова, от чего у последне- 
го понижается бодрость духа? Подать в суд на Мамау! 
ВиЙу — симулятор малолетнего хулигана, где дети бьют 
друг другу морды, бегают на свидания и показывают ро- 
жицы преподавателям? Скорее в суд, обвиним во всем 
Воск%аг Сатез! Подростки убивают своих сверстников, 
открывают стрельбу в школах, воруют и занимаются ван- 
дализмом? Безусловно, во всем виновата серия Огап 
Твей Ашо, поэтому нужно подать в суд на издателя ТакКе- 
Т\уо! У был звездой, то выигрывал, то проигрывал судеб- 
ные разбирательства, но все же был звездой, пока в 2008 
году Верховный суд Флориды не лишил его лицензии на 
алвокатскую деятельность. Доигрался. И нечего таким 
людям прикасаться к великому, ведь они не понимают, 
что убить женщину легкого поведению и угнать авто — 
это, безусловно, прекрасно, но суть-то в другом. 


Увлекательность 
зашкаливает 


Илеаде # 


} Крейг Смоллвуд 
против МСзой 
: 2009 год 
проблема с увлекательностью 
иск удовлетворен 


В 2009 году гаваец Крейг Смоллвуд 
подает в суд на МСзой, корейского раз- 
работчика довольно популярной у нас в 
стране Шпеаге П. Дело вот в чем. Был 
обычный день и ничто не предвещало 
беды, но вдруг Крейг Смоллвуд заходит 
в магазин видеоигр, покупает там 
Гллеазе П и — внимание! — не находит на коробке с 
игрой указания о том, что та является увлекательной. 
Человек просто выпал из жизни на пять лет. Он за- 
бывал выходить из дома, общаться с друзьями, спать, 
есть, пить, принимать ванну. В итоге за все это время 
Крейг наиграл около 20 тысяч часов (примерно 11 
часов в день), после чего благополучно впал в депрес- 
сию. Как бы смешно ни звучала суть претензии 
МСзой, а именно нечто на подобие “мне пришлось 
обратиться за медицинской помощью, потому что 
игра слишком увлекательна, а разработчики меня об 
этом не предупредили”, иск был удовлетворен. Аме- 
рика воистину страна великих возможностей! Но по- 
чему человек, которому уже с рождения нужна мели- 
цинская помощь, так как он не может контролиро- 
вать себя (с таким же успехом Крейг мог бы пересма- 
тривать один фильм десять лет подряд, а потом по- 
дать в суд за то, что сюжет был неимоверно крут, ион 
за время неоднократных просмотров кинокартины 
успел похудеть), может вот так вот подать в суд и вы- 
играть иск? 


СПЕЦМАТЕРИАЛ 


Ийр:/Атдатез.Бу/ 


Тебе точно есть 21? ыы 


: серия Маппий! 
ица: мир против ТаКе-Тиго 
До, во время и после выхода МаппипЕ и Маппии! 2 
сцены насилия 
‚ запрет где только можно, замыливание картинки, уда- 

ление особо жестоких сцен 

Серия Маппипё по праву может считаться самой криминальной в 
истории интерактивных развлечений. И, в отличие от коллег по це- \ 
ху, за дело. Куболитры крови, невероятная жестокость и убийства, | 
изобретательности которых позавидовал бы любой маньяк (нет, мы 
не знаем наверняка, это всего лишь предноложение). У первой час- 
ти симулятора маньяка с огромным воображением послужной спи- 
сок всего ничего — запрещена в Австралии, в Германии все коробки 
с игрой были конфискованы, а в Канаде, Новой Зеландии и Велико- 
британии Маппипе разрешена к продаже только лицам, достипиим 
совершеннолетия. Зато в России бери — не хочу, даже субтитры ло- 
кализованные имеются. Был еще случай с убийством подростка (ес- 
ли честно, их была тьма, этих случаев), а у преступника, друга жерт- 
вы по совместительству, была найдена копия игры. Но разве плакат 
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“Звездных войн” на стене значит, что Лукас виновен? 

А вот со второй частью уже посерьезнее. Оригинальный 
Маппиие 2 не прошел фэйсконтроль у ЕЗЁВВ, ей выставили рейтинг 
Ади!5 Ощу, что означало приравнивание игры к порнографии. А 
порнографию на своих консолях выпускать никто не хотел. Британ- 
ская ВВЕС вообще отказалась выдавать какой-либо рейтинг сему 
творению, что также ничего хорошего не означало. Запрет в Анг- 


что и первый, и второй МапнипЕ недурственны в плане сюжета. По- 
чему Кэш так жестоко убивал? Его заставляли ради шоу! А Лэмб — 
почему он и его друг были настолько ненормальными? Да над ними 
же эксперименты ставили — это еще хуже, чем то, что они сами тво- 
рили с людьми. Как найти себя, спасти родную семью и избавиться 
от маниакального желания убивать привитого тебе обстоятельства- 
ми? Цензура, они говорят. 


лии, как минимум. Потом рокстаровцы поубавили 
свой пыл, пару раз выиграли дело в суде, пару раз 
проиграли, внесли в игру кое-какие изменения и 
выпустили Маприпе 2 в свет. Угадайте что в России? 
Правильно! Версия без цензуры с русскими субтит- 
рами. И совершенно не важно, что Адин$ Оту. Са- 
мое печальное, что общественность, организации 
по выдаче рейтингов, да, кажется, все не заметили, 


Прочувствуй ритм 
Воск Вапа 
ТВУЮЩиИ Копат! против Наипотх 


а: 2008 год 
: жадность 
победила дружба 


Дорогая лошадь 
Что: №018 ог \Магсгай 


Эрик Эставил- 
ло совместно с Уайнонай Райдер и 
Мартином Ли Гора 
2009 год 


игра вызывает непроиз- 
вольные приступы депрессии 
К ‚ иск отозван 


Звезда местного масштаба 
Эрик Эставилло, неоднократно 
судившийся с Зопу, Мшепдо, Мсгозой (и еще бог пойми с кем) в 2009 подал иск 
на Асймюп В7?аг4. Истец утверждал, что прокачка персонажа в \Моп4 оЁ 
У\агсгай специально замедленна, и чтобы достичь каких-либо целей, нужно угро- 
бить слишком много времени. Следовательно, платить за игру нужно больше чем 
следовало бы (да, \У/о\\ до сих пор платный). Значит, Аси\зюп В|22аг4 зарабаты- 
вает больше, чем им, по идее, положено. Эрик и вовсе увидел вселенский заговор 
в том, что для покупки собственного средства быстрого передвижения по миру 


Азерота нужно приложить неимоверное количество сил. Также виновник торже- 


ства подметил, что \/оНА ог У/агсгай провоцирует чувство глубокой депрессии и 
одиночества. Казалось бы, куда абсурднее? Но дальше — веселее. В качестве сви- 


детеля обвинения Эрику удалось заручится поддержкой основателя Оересйе 


Моде Мартина Ли Гора и голливудской звезды Уайноны Райдер! Эрик подумал, 
что Мартин Ли Гора очень одинокий человек, поэтому сможет понять и простить 
и, возможно, деньжат подбросить. Идеальный свидетель. А Уайнона Райдер 


* 


Оружие в свободной 
продаже, видеоигры 
под запретом 


7: Аезщеп! Емй, Рипа! Ратазу, Ооот, 
Ошаке и многие другие 
Дей общественность 
: после массового убийства в 


- найти виноватого 
и: как играли, так и иг- 
раем 


20 апреля 1999 года двое подрост- 
ков, Эрик Харрис и Дилан Клиболд, 
совершили вооруженный налет на 
собственную школу “Колумбайн”, в 
результате чего были ранены 37 чело- 
век, изних 13 погибли. После чего за- 
стрелились сами. Происшествие вы- 
звало огромное количество споров и, 
как ни странно, судебных исков. Ру- 
гались и судились, похоже, со всеми. 
Были подняты темы доступности 
оружия, антидепрессантов, камни 
полетели в сторону рок-групп, ин- 
тернета и видеоигр. Одним из наибо- 
лее заметных дел стал коллективный 
иск, направленный против 25 компа- 
ний по разработке игр. Бумага содер- 
жала колоссальное количество зна- 
менитых проектов, таких как 
Веядеие Е\у!, Ета! Рапазу, Роот, 
У/оНепчет, Месн\У’агиог, Моца! 
Котфаь, Опаке и так далее. Как счи- 
тали истцы, игры в данном списке 
толкнули подростков на совершение 
убийств. И за, так сказать, мораль- 
ный ущерб было потребовано 5 мил- 
лиардов долларов. “Колумбайн” — 
одно из самых громких дел, связан- 
ных с игровой индустрией. Безуслов- 
но, это огромная трагедия, любой, 
кто столкнулся с подобным (будь то 
преподаватель или выживший одно- 
классник, которого дома ждет мать), 
обречен на психологическую травму 
до конца жизни, и тут совсем не до 
шуток. Но так ли опасны игры в ми- 
ре, где любой не обремененный раз- 
умом человек может спокойно до- 
стать оружие, пойти в школу и устро- 
ить в ней кровавую баню? 


"к % 


В 2008 году в Копапт! было неспокой- 
но. Создатели неизвестных у нас 
ОпипМата и Сийаг РгеаК$ смотрели 
круглыми жадными глазами на своих 
конкурентов в лице Напиошх, которая 
выпустила КоскК Вапа и сорвала нема- 
лые деныи. В Копапи уже много лет все 
трудятся как пчелки, и так и эдак вер- 
тятся, а доход даже и близко не похож 
на цифры Нагтогихх. В итоге Копапи! 
находиг на своих пыльных полках два 
патента на ритмические игры и идет 
с ними в суд. Обвинение — Наппошх 
украла чужую интеллектуальную. 
собственность. Требование — либо 
Копапи и Нагтошх делят прибыль, 
полученную от продаж Коск Вапа 
пополам, либо Наппошх покидает ры- 
нок. Наппошх долго терпеть такое по- 
ложение дел не стала и в 2009 году пода- 
ла встречный иск на Копапи, в котором 
также обвинила конкурента в краже ин- 
теллектуальной собственности и потре- 
бовала компенсацию за выпущенный ба- 
рабанный набор, который Копапт и Коск 
ВеуоНоп выпустили совместно. Что ин- 
тересно, у себя Наппошх тоже нашла 
нужные патенты. Но наконец, здравый 
смысл вмешался в ход событий, и Копапи 
с Наппошх отозвали свои иски. К чему обе 
стороны пришли, остается загадкой, 
но проблема себя исчерпала. Может кто- 
то кого-то подкупил, заказал или нашел 
еще более крутые патенты в своем рукаве. 
Суть осталась прежней — Наппогих гре- 
бет деныи лопатой за Коск Вапа, 
а Копапт смотрит на конку- 
рентов круглыми жадными 
глазами. 


4. 


< 
| й Еще не совсем. Эрик требует от Аси\мзюп ВИ7тагА миллион 
и 
И т 


очень любит роман Джерома Дэвида Сэлинджера “Над пропа- 
стью во ржи”, и сможет объяснить собравшимся, как подоб- 
ные произведения влияют на человеческую жизнь. Абсурд? 


долларов, и чтобы компания внесла в \!оН4 оЁ \У/агсгай неко- 

орые изменения. Вот она, пиковая точка маразма. Данный иск, 

‚ как, впрочем, и все другие, ни к чему не привел. Эрик заболел, 

^^ начал страдать паническим расстройством и ушел со сцены. 

Все так бодро начиналось. Где‘теперь Уайнона, где Мартин? 

” _ Где, черт возьми, деньги? Эрик является типичным зачинщи- 

ком шоу, работающим на публику, скорее всего от нечего де- 
лать. Не зря же его в РУМ забанили. 


‚ Я первым это придумал 


: Аззазйт$ Сгеей 3 
Джон Бейсвенгер против 


разбирательства. Но недолго Джон строил из себя жер- 
тву. То ли все-таки побоялся связываться с француз- 
ской конторой, то ли ему новая игра понравилась, но 
писатель отозвал свой иск. Скорее всего, денег на адво- 
ката не хватило, это же большой бизнес, тут все серьез- 
но. Но в ЦЫб5ой работают далеко не дураки. Компания 
подала встречный иск с целью предотвратить в буду- 
щем подобные выходки автора романа ИК. Джон Бей- 
свенгер не единственный кто пытался выкинуть подоб- 
ный трюк. Писателей сейчас пруд пруди, и при любом 
удобном случае на производителей видеоигр можно и 
нужно подавать в суд. Это легкие деньги. Это слава. 
Пусть не всегда чистая. Нас всегда удивляло, почему 
родня, например, того же Филипа Киндреда Дика по- 
лобным маразмом не страдает? Половина нынешних 
игр построена на его книгах, это и андроиды, и кибер- 
панк в классическом виде, и манипуляции с реальнос- 
тями (помните, в ВюЗНоск шйпЁе это был не уникаль- 
ный поворот, данный сюжет был рассмотрен 50 лет на- 
зад). И все живы, здоровы, никто никого не судит. Сти- 
вен Кингк А!ап У/аКе вообще никаким боком не отно- 
сится, а Кетеду ого-го сколько идей изего романов на- 
собирала. Но в суд-то король ужасов не подает! 

А чтотам со встречным иском Сбой, спросите вы? 
Ну, Аззазт?”5 Сгееа ТУ: Наск Раз же выходит, верно? 


иск отозван 


. В 2012 году писатель Джон Бейсвентер чуть 
\ не сорвал выход в свет Аз$за5$1’$ Сгееа 3, подав в 
судна ОЧЫ5бой за нарушение авторских прав. Истец 
заявил, что СЫ5ой нагло украла из его романа под 
названием Чик, вышедшего аж в 2003 году, целый 
набор принципов для Азза5$и1’5 Сгеед. По мнению 
писателя, идея устройства, позволяющего заглянуть 
в человеческую память назад на целые поколения, 
принадлежит ему и только ему. Более того некото- 
рые вещи из книги и игры очень сильно походили 
друг на друга. Например, тема борьбы добра со злом. 
Это же Джон придумал, вы разве не знали? Тема ре- 
‹ лигии. Тема убийств. Это наглый плагиат, скорее в 
суд пока еше не поздно! На основании этих воис- 
тину существенных претензий писатель требовал 
с Оббой пять миллионов долларов и запрет на 
| выход Аззаз$’5 Сгее4 3 до окончания судебного 
у 


Судебные дела в игровой индустрии — это и трагедия, и комедия одновременно. Одни пиарят сами себя, другие отстаивают 

свою честь, третьим нечего делать, а четвертые ищут виновных, из-за которых лишились семьи, детей. Жизнь — удивитель- 
ная штука. Сегодня ты знаменитость и идешь против Воск аг, а завтра ты на учете у врача. Вчера ты остался без зарплаты, 

а сегодня тебе возмещают моральный ущерб. И пусть кто-то считает видеоигры злом, нам-то какая разница? 
Искусство будет жить вечно, а гениальные вещи всегда остаются в тени. 


В тени безграмотности и безвкусицы большинства. Александр Демидов 
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С этого номера мы решили изменить формат “Ретроспективы”, 
сделав его более развернутым. Мы будем вспоминать знаковые 
имена в кинематографе и игровой индустрии, чьи дни рождения 
приходятся на отчетный месяц. Каждое из названий, приведенных 
в этой и последующих статьях, достойно внимания. По нашему 
мнению, это то, что нужно увидеть независимо от возраста 


пе ирис 


Ийр:/Лгдатез.6 м“ 


и культурных предпочтений. Усаживайтесь поудобнее и... поехали! 


Трон 
Дата выхода: 9 июля 1982 
Рейтинг (МОБ: 6,7 


Июль 1982-го стал датой выхода на эк- 
раны, пожалуй, самого значимого в исто- 
рии фильма о компьютерах. В своей осно- 
ве “Трон” был просто хорошим фильмом 
с полным социальных метафор сюжетом о 
свободе и борьбе. который сейчас легко 
назвать банальным. Но 31 год назад он 
стал чем-то невероятным в глазах людей, 
увлеченных фантастикой... и всего лишь 
красивой сказкой от О!5пеу в глазах ос- 
тальных. В свое время “Трон” не снискал 
особого успеха, не породил толп подража- 


Назад в будущее 


Дата выхода: 3 июля 1985 
Рейтинг МОБ: 8,5 


“Назад в будущее” — образец 
безупречной развлекательной 
фантастики. Даже трудно вооб- 
разить, кому в здравом уме мо- 
жет не понравиться это кино. 
Приятнейший визуальный ряд 
(минимум спецэффектов, мак- 
симум вдохновенной хуложест- 
венной работы!) соседствует 
здесь с гениальными персонажа- 


телей. Лишь сейчас, в последние несколь- 
ко лет, стала ясна вся значимость этой ки- 
нокартины. Важно помнить то, что ориги- 
нальный “Трон” — технологическое и ви- 
зуальное открытие. В “Троне” целых 30 
минут чистой компьютерной графики (на 
то время это очень много), а все иннова- 
ции использованы гораздо уместнее, чем в 
каком-нибудь “Аватаре”. Элементы визу- 
ального стиля “Трона” стали обязатель- 
ным атрибутом подавляющего большин- 
ства различных художественных произве- 
дений, связанных с компьютерной эстети- 
кой. Немного наивный, забавный и глупо- 
ватый, “Трон” все же сумел заглянуть в 
будущее. 


ми и не менее гениальным в своей простоте сюжетом, основанным на неисчерпае- 
мой теме заигрываний со временем. “Назал в будущее” приковывает к экрану исто- 
рией и какой-то особенной позитивной атмосферой, присущей исключительно 
этой трилогии. Человек, который не видел приключений замечательного парня 
Марти МакФлая, его извечного врага-реднека Биффа и сумасшедшего доктора Бра- 
уна, многое потерял — со всей ответственностью это заявляем. Трилогия “Назад 

в будущее” оказала сильное влияние на игровую индустрию. Многие квестовые се- 
рии заимствуют у фильмов трилогии отдельные ситуации или общую яркую стилис- 
тику. И, конечно, не стоит забывать об эпизодической ВасК о Фе Риге: Те Сате. 


Чужие 
Дата выхода: 18 июля 1986 
Рейтинг МОБ: 8,5 


Каждая из картин квадрилогии о са- 
мых кошмарных монстрах Галактики по- 
своему уникальна, но лучшей принято 
считать вторую часть, вышедшую жарким 
летом 1986-го. “Чужие” — грубый, звер- 
ски жестокий, невероятно напряженный 
и страшный боевик, вызывающий силь- 


о “ 


2 


у 


9-2 
= — 


*) 


т 


= 


нейшее эмоциональное потрясение. 
Образ Рипли, прижимающей одной ру- 
кой к груди маленькую девочку, а другой 
держащей огнемет, стал символом жен- 
щины-героя в кино. Огромное влияние, 
оказанное “Чужими” на фильмы и игро- 
вую индустрию, столь очевидно, что пи- 
сать о нем больше одного предложения 
нет смысла. Остается лишь дождаться, 
когда индустрия ответит взаимностью, 
выдав такую же шикарную игру. 


Гезиге ЗиЙ Гаггу 


Дата выхода: 5 июля 1987 
Рейтинг батегапКпоз: 80.50% 
Ныне почившая легендарная 
компания З1егта на рубеже 80-х — 
90-х была абсолютным лидером 
игрового рынка в жанре “квест”. 
Среди ее достижений стоит торч- 
ком серия Ге1зите Зий Тапу. Се- 
рия стала гимном сексуальной 
революции в видеоиграх. Доселе 
существовало немало забавных 
порнографических текстовых 
квестов или сумасшедших секс-игрушек 
о двух пикселях, но приключения патен- 
тованного неудачника Ларри Лаффера 
вывели эротическую тематику на новый 
уровень. Поклонник хорошего юмора на 


Символы 


на рубеже десятилетий, что некоторые 
даже считали его встроенной в МУ РОЗ 
игрой! К. сожалению, после полудюжины 
отличных игр серия зашла в тупик. Сей- 
час Эл Лоу предпринимает не совсем 


удачные попытки возродить ее, нуа по- 
лучится ли у него что-то — тема для дру- 


интересные темы откроет в Гейбиге Зий 
Гапу кладезь новых шуток и ситуаций. 


Ларри был так популярен в странах СНГ гой статьи. 


Робокоп 


Дата выхода: 17 июля 1987 
Рейтинг МОБ: 7,5 


Мальчишка, в 90-х не фанатевший от Робокопа, навер- 
няка жил в подвале, в тайге или тогда просто еще не родился. 
Ныне подзабытый любимейший персонаж детства, про кото- 
рого в свое время вышло несметное количество игр на пристав- 
ках, в глазах родителей всегда казался чем-то несерьезным. Меж- 
ду тем, первый “Робокоп”, снятый великолепным 
Полом Верховеном, трудно назвать детским кино. 
Фирменный стиль голландца, умеющего попа- 
дать “в яблочко” хлесткими моментами, при- 
шелся в этом случае как нельзя кстати. Душе- 
раздирающая по своей жестокости сцена рас- 
стрела Алекса Мерфи бандитами врезается 
в мозг навечно. Дальше запоминающихся 
сцен будет еще много. А еще заглавная музы- 
кальная тема, наполняющая душу героическими порывами.... Потрясающий боевик 
с потрясающей постановкой и потрясающей актерской игрой — банальные слова, 
но сейчас так уже не снимают. Робокоп — особенный герой. Зная его грустную историю, 
наблюдая за тем, как восстанавливается его память, начинаешь сопереживать ему так же 
сильно, как лучшему другу. Во многом именно благодаря фильму Верховена и велико- 
лепному Питеру Уэллеру, исполнившему роль Мерфи, робот-полицейский стал настоль- 
ко популярным персонажем у детворы 90-х. Робокоп был роднее Супермена, Бэтмена, 

даже Человека-паука. В следующем году он вернется на экраны ки- 
нотеатров в перезапуске серии. Но нам сдается, 
что это будет уже совсем другое кино. 


Крепкий орешек 


Дата выхода: 15 июля 1988 
Рейтинг МОБ: 8,3 


Экранизация повести Родерика Торна “Нич- 
то не вечно” с труднопереводимым названием 
“Гуе Нага” в 1988-ом явила миру новое лицо ге- 
роя боевика. Коп-одиночка в лице молодого 
и тогда еще никому не известного актера Брюса 

Уиллиса нахальным образом потеснил с золотого 
трона железного Арнольда Шварценеггера. Являя 
собой почти полную противоположность непро- 
биваемым персонажам Арнольла, Брюс тоже уби- 
вает всех плохих парней и спасает заложников. 
Только делает он это кровью и потом, на пределе 
сил, к концу истории полумертвый от пройден- 
ных испытаний. Но сохранивший свое чувство 
юмора. Реализм, напряжение и харизма Брюса, 
выделяющие “Крепкого орешка”, стали залогом 
успеха. Образ полицейского, проходящего через 
ад ради спасения любимого человека, прописался 
в играх, кино и литературе не без помощи Джона 
Макклейна. Спасибо ему за это. 


НЕ 
Вол Соттапо 


Дата Выхода: 20 июля 1 988 
Рейтинг батегапктос: 81.20% 
Вюпс Сотта 


устройства, 


сделали Вюгс Соттапао уни- 
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Спасти рядового Райана 


Дата выхода: 24 июля 1998 
Рейтинг ИМОБ: 8,6 


В 1998-ом слоган этого фильма звучал 
так: “Тре томе бпаЁ пзрие4 е мопА ю 
гететфег”. В наше время его можно пе- 
реписать как “ТНе то\!е па шзрией фе 
\’оП@ Фо сгеже \УМТ РАатез”. Для нашей 
с вами любимой индустрии “Спасти ря- 
дового Райана” имеет огромное значе- 
ние. Напомним, что серия Меда! оЁ 
Нопог в начале своего существования ку- 
рировалась Стивеном Спилбергом и со- 
здавалась на базе этого фильма. С тех пор 
редко какая игра о Второй Мировой вой- 
не обходится без цитат из “Спасти рядо- 
вого Райана”. В особенности это касает- 
ся той самой высадки в Нормандии. Сре- 
ди квасных советских патриотов модно 
трубить о том, как достали американцы 
со своими пафосными фильмами о вой- 
не, которую “они не выиграли”. Это 
в корне неверный подход. “Спасти рядо- 
вого Райана” — фильм о войне в целом. 
Фильм о доблести, самопожертвовании, 
героизме и трусости, а также грязи, кро- 
ви и убийствах. Да, это яркая “голливуд- 
щина”, но она не оставляет после себя 
никаких романтических иллюзий. Вете- 
раны Второй Мировой после выхода 
_ фильма на экраны присылали Спилбергу 

слова благодарности — им лучше всех из- 
вестно, что такое война. Думаем, ничто 
не сможет сказать о качестве этого филь- 
ма более убедительно. 


—\. Терминатор 2:4 
Судный день 


Дата выхода: 3 июля 1991 
` Рейтинг МОБ: 8,6 


, Всем был хорош пер- 
| вый “Терминатор”, но 
2 “Судный день”. — 
| икона экшен-кинема- 
тографа на все време- 
на. Железный Арни, ге- 
ниальный злодей Т-1000 
в исполнении Роберта 
Патрика, действительно 
‘умный и безумно интерес- 
ный сюжет, “мне нужна 
твоя одежда, твои ботинки и 
твой мотоцикл”, “Ва ю Фе 
Вопе”, слезы, текущие из глаз в фи- 
нальной сцене с погружением Терми- 
натора в кипящий металл под эпичес- 
кую заглавную тему — да что тут гово- 


д 


рить, вы сами все не. А если вдруг Смерте льная битва Тот С ап су’ $ 
по какому-то ужаснейшему недоразуме- . Е 
нию вы не и о ме о Дата выхода: 13 июля 1995 Ва | пом 5 их 
срочно восполняйте постыдный пробел. — Рейтинг ИМОБ: 5,6 Дата выхода: 31 июля 1998 
Январь 1998-го. Телеканал ОРТ запускает шикарный трейлер с на- Рейтинг батегапКпоз: 81.81% 
резкой драк из фильма под ту самую музыку. “Кристофер Ламберт в 
СУПЕРБОЕВИКЕ “Мортал Комбат”. Смертельный бой. Ничто в мире Тот Иапсу’$ КашБо\/ &х по 
Жи вая ме ртв ечина не может подготовить вас к этому”. Да-да, даже в телепрограммах так и печатали — супербоевик. И праву можно считать матерью так- 
у это было правдой. Ребята от 8 до 20 бегали к телевизору каждые 10 минут, чтобы поймать рекламную = тических шутеров. Эта игра отсеива- 
Дата выхода: 13 июля 1992 паузу и еще раз увидеть потрясающий трейлер. Отсчитывались дни до премьеры, градус ожидания ла слабых еще на стадии подготовки 
Рейтинг МОБ: 7,5 зашкаливал, а те святотатцы, что с задранными носами позволяли себе бросаться фразами в духе к миссии, которая здесь важнее, чем 
Добродушный толстячок “Что вы тут ждете, еще один тупой боевик”, на первой же перемене испытывали на собственной шее — сам экшен. Как и в реальной жизни, 
Питер Джексон известен миру парочку приемов школьного кун-фу. Когда настал тот знаменательный зимний вечер, все ожидания самые важные вопросы в операции 
как человек, снявший киновер- оправдались в полной мере. “Смертельная бит- по спасению заложников решались 


ва” — действительно супербоевик. Крепко сби- в ходе планирования, а сама мис- 
тая, практически безупречная экранизация игры- = сия, если все проходило без сучка 
первоисточника, щеголяющая безмерно крутым без задоринки, могла занять минуты 
саундтреком, яркими рукопашными схватками и = две. Любителям ворваться в здание с 


сию “Властелина колец”. Но да- 
леко не все знают, чем промыш- 
лял этот человек раньше. “Жи- 
вая мертвечина”, просмотрен- 


ная на видеокассете примерно тонким знанием самой игры. На отсутствие кро- автоматом наперевес и пустить в ок- 
в 2001-ом году, стала единствен- ви в фильме всем было наплевать. Пол Андерсон — ружающее пространство длинную 
ным фильмом, отбившим авто- и без нее сумел снять адреналиновый фильм, очередь здесь ловить нечего. 

ру этих строк аппетит. “Живая смотрящийся на одном дыхании. КашБо\ 1х сформировала новый 


Первой экранизацией видеоигры стал фильм  поджанр шутеров, за что по праву 
о Марио. “Смертельная битва” была второй. Но считается нетленной классикой. 
уже который год она остается первой среди иг- 
ровых экранизаций вообще — ничего лучше с 
тех пор в этом жанре снять так и не удалось. 


мертвечина” — очень смешная, 
трэшевая, до содрогания омер- 
зительная кровавая вакханалия. 
При просмотре этого фильма 
каждые несколько минут пере- 
прыгиваешь с нервного хихика- 


нья на возгласы отвращения. Е 
Сюжет примитивен — пакост- РНатщазтадона 
ная обезьяна укусила мать глав- Дата выхода: 31 июля 1995 
НОГО ГЕРОЯ, ПОСЛЕ ЧЕГО Стала Рейтинг батегапКипдз: 59.17% 
зомби, оцарапала несколько че- 
ловек, те других... дальше все За пару лет до прекращения активной деятельности 
понятно. Но как все это разви- компания ®1егта отметилась прорывным релизом. Если 
вается, какие сцены случаются вы думаете, что первым “интерактивным кино” был 
в ходе развития событий! Дабы Бабтепвей, вы ошибаетесь. В РВатазтагопа персонажи, 
сэкономить драгоценное место, сыгранные реальными людьми, действовали на фоне 
скажем только одно: “Живая виртуальных декораций — вот это кино! По форме же 
мертвечина” — самый кровавый это привычный сиерровский квест с перекосом в сторо- 
фильм в истории. В одной толь- ну хоррора, но “живость” давала совершенно новые 
ко финальной сцене было про- ощущения от игры. Рратазтагойа стала.едва ли не 0 уе г 
лито 400 литров бутафорской единственным настолько амбициозным проектом, доведенным тогда до релиза. Игра получила мно- 
крови. Думаем, пояснять, какое жество почетных званий и спровоцировала кучу запретов из-за большого количества “взрослого” Дата выхода: 1 июля 1999 
влияние оказал этот фильм на контента. Именно в Рнащазтагопа впервые появилась система паролей, позволяющая скрыть от не- Рейтинг батегапкиоз: 87.57% 
зомби-тематику, не нужно. совершеннолетних всяческие спорные моменты. Сегодня игра может отпугнуть своим очень необыч- 
ным внешним видом, но поклонникам Стивена Кинга и Эдгара По проходить мимо не советуем. Были времена, когда две “авто- 


мобильные” серии — СТА и Опуег 
— на равных боролись друг с дру- 


Воад Вазп 2 гом. В 1999-ом СТА уже шеголяла 


возможностью ВЫХОДИТЬ ИЗ Маши- 
ны и устраивать беспредел, чего в 
Опуег не имелось. Зато первая часть 
Ппуег была выполнена в честном 
ЗВ и по своей адреналиновости 
стояла на десять ступеней выше 
“великого автоугонщика”. Старо- 
жилы с любовью вспоминают 
Риуег как едва ли не самую люби- 
мую и сложную игру для РаубаНоп. 
Последняя миссия — гимн хардко- 
ру. сотням переигровок и разбитым 
геймпадам. Опуег включена в 25 
лучших игр для Рауаноп по вер- 
сии {@М.сот — это справедливо. 


Дата выхода: 22 июля 1993 
Рейтинг батегапКтоз: 85.83% 


20 лет прошло со времен выхода второй части великой 
мотоаркады Коаа Ваз, а на свете так и не появилось лучшей 
игры о гонках на мотоциклах. Первая часть была отличным 
стартом, третья — крутым блокбастером, вторая — золотой 
серединой. Пусть здесь было меныше трасс и оружия, чем в 
триквеле, но эта игра вышла душевной. Вроде бы развеселые 
покатушки на мотоциклах, сопровождающиеся мордобоем в 
прямом эфире... да только таилось здесь что-то от преслову- 
той байкерской романтики. Когда ты вставлял картридж в 
приставку и слышал пронзительную заглавную тему на за- 
ставке, а потом несся по осеннему Вермонту, огибая встреч- 
ные мангины... было в этом нечто освобождающее. 


22 №7 (163), июль, 2013 год 


ЗУЕВ С ЧЕ: РУППИРУКАЬ РОО Ме Кот оооиекне с ох ктото 


Последняя Фантазия: 
Внутренние духи 


Дата выхода: 11 июля 2001 
Рейтинг МОБ: 6,4 


Полностью компыюотернос 
кино от Хироноб Сакиучи, 
автора Рима! Кап оперс- 
цило свое время почти па 
есяток лег. СОЁ-ролик 
ооой современной игры 
выглядиг не хуже, но в 
2401-ом “Последняя фан- 
тазия" поражала и казалась 
булущим кинематографа. 
Даже в отрыве от визуаль- 
ного ряда картина остается 
отличным примером умной 
ниучной фантастики, ‘го 
горазло важнее. Вдобавок, 
практически полностью ли- 
шенной “японщины“, которая 
может огталкивагь многих от 
серии ГтаЕ Гатауу. 


ЗУ 


Люди Икс 


Дата выхода: 14 июля 2000 
Рейтинг МОБ: 7,4 


В 2000-ом году серьезные экра- 
низации комиксов еще не стали 
привычным делом, так что “Люди 
Икс” смотрелись с огромным инте- 
ресом. История о противостоянии 
двух групп мутантов, философский 
подтекст, мрачноватая атмосфера, 
отличные актеры — ваша мама по- 
кривила бы душой, назвав это оче- 
редным детским боевичком. Заслу- 
женный успех “Людей Икс” дал 
понять, насколько благодатной 
почвой для новых кинематографи- 
ческих свершений являются ко- 
миксы. За широкоэкранных “Чело- 
века-паука”, “Темного рыцаря”, 
“Человека из стали” и т.д. мы 
должны быть благодарны именно 
этому фильму. 


Мах Раупе 


Дата выхода: 23 июля 2001 
Рейтинг батегапкпоз: 89.26% 


Жаркий июль за окном и темный, за- 
несенный снегом Нью-Йорк на монито- 
ре. Одетый в теплую кожаную куртку мо- 
лодой детектив с трагической судьбой ме- 
чется по экрану, уворачиваясь от летящих 
в него пуль. Перекатившись за угол, он 


достает две “Беретты”, отталкивается от 
земли и выпрыгивает в коридор. Время 
замедляется, пистолеты плюются огнем в 
нападающих. Когда последний из них 
умирает, камера картинно облетает во- 
круг, показывая падающее наземь тело. 
Молодой детектив встает на ноги, пере- 
считывает патроны и продолжает свой 
пусть сквозь ночь. Мах Раупе — икона. 
Мах Раупе — легенда. Мах Раупе — луч- 
ший, пожалуй, нуар в истории видеоигр. 


РЕГРОСПЕКТИВА 


И. 


м О СХ 


Пираты Карибского 
Моря 
Дата выхода: 18 июля 2003 
Рейтинг батегапКпоз: 66.63% 
“Пираты Карибского Моря” 
(читай “Корсары 2”) стали пер- 
вой игрой по голливудской ли- 
цензии, сделанной на просторах 
СНГ. И какой игрой! Хотя 
“Корсары” на самом деле много 
| позаимствовали у 54 Меег’5 
7 Риаез!, а сама игра в сухом ос- 
татке напоминала нечто вроде 
тотально упрощенной линейной 
Мого\члпа, ничего подобного в 
миреещше не было. Божествен- 
ная графика, непередаваемый 
дух пиратской романтики, вели- 
колепные морские сражения — 
многого из того, что было тогда 
в “Пиратах Карибского Моря”, 
до сих пор нет нигде. 


Василий Мыхайлое 


В тылу врага | 


Дата выхода: 2 июля 2004 
Рейтинг батегапКпоз: 78.76% 


Гордость постсоветского игропрома в целом и украинского в частности. ВТ$ с прак- 
тически полной разрушаемостью окружения, возможностью брать под ручной контроль 
любого юнита, имеющая несчетное количество возможностей ведения боя, потрясающе 
выглядящая и проработанная ло мельчайших деталей. Для фанатов игр по Второй Ми- 
ровой это был царский подарок. Переплюнуть “В тылу врага” смогла лишь вышедшая 
спустя 2 года высокобюджетная Сотрапу оЁ Негосз, и то с некоторыми оговорками. 


Роман Бетеня 


И@р:/Ллаатез.-бу/ 
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Новости кино 


Люди, хоть сколь-нибудь подверженные ‘магии кино, 
давно отметили, что телевизионные сериалы за по- 
следние годы перешли в более высокую качественную 
категорию, обросли жирком солидного бюджета и при- 
манили немало звезд первой величины. Нет, при жела- 
нии не составит труда отыскать на ТВ бесконечное рос- 
сийское или, не к ночи поминать, мексиканское “мы- 
ло”, в котором актеры снимаются за еду и режиссер- 
ское “спасибо”. Но достойные представители телефор- 
мата множат свои ряды, чем несказанно радуют люби- 
телей домашнего досуга. 


едавно такая уважаемая организация, как 
Американская гильдия сценаристов об- 

у народовала список из более чем сотни се- 
риалов и программ с самым, по их про- 
фессиональному ‘мнению, лучигим сценарием. Для 
отечественного зрителя многие фигуранты почет- 
ного списка по понятным причинам неизвестны, но 
некоторые названия будут наверняка близки и ми- 
лы сердцу простого белоруса. Так, на достаточно 
высоких позициях в списке замечены многосерий- 
ные мультипликационные “Симпсоны” и “Южный 
парк”, комедийные “Друзья”, фантастические “Се- 
кретные материалы”' и “Остаться в живых”. Мисти- 
ческое творение Дэвида Линча “Твин Пикс” зани- 
мает 35-е место. Успешное фэнтези “Игра престо- 
лов” расположилось на 40-м. Особенно приятно за 
незабытое с 80-х годов прошлого века “Маппет- 
шоу”. Лучшим, по версии гильдии, был признан 
сценарий криминального сериала “Клан Сопрано”. 
Некоторые большие проекты в мире кино ус- 
пешно вызывают лавины домыслов, слухов и про- 
сто новостей, даже будучи в процессе производ- 
ства. Так, стало известно, что неутомимый Силь- 
вестр Сталлоне успешно сдружился с суровой кра- 
соткой Милой Иовович, и теперь она обязательно 
появится в триквеле “Неудержимых” среди небри- 
тых брутальных мужиков. Пестрая компания звезд 
различного масштаба на съемочной площадке 
“Неудержимых 3” пополняется с впечатляющей 
быстротой, и никто, пожалуй, уже не удивится, уз- 
нав, что Сильвестр задействовал в новом фильме 
Кристофера Ли и Денни Де Вито. Не столь успеш- 
но обстоят дела у давно и тщетно ожидаемого про- 
должения великолепного “Города грехов”. Молва 
о работах над сиквелом культового творения Ро- 
берта Родригеса и Френка Миллера ходит уже не 
первый год, а конкретика если и появляется, то ни- 
какой радости не приносит: была официально пе- 
ренесена премьера “Города грехов 2”. С этого года 
на следующий, чего там мелочиться... Ралостные 
новости для игроков всего цивилизованного мира 
пришли от человека-блокбастера Майкла Бея: пе- 
ребирая громадье кинопроектов, режиссер остано- 
вился на экранизации игровой серии Спо% Кесоп 


о команде армейского спецназа класса “Абсолют”. 
По нашему мнению, лучше Бея с историей о высо- 
котехнологичных борцах с терроризмом, наркома- 
фией и экстремизмом никто не справится, к съем- 
кам он приступит после завершения работ над 
“Трансформерами 4”. С комедийных фронтов 
пришли вести о новоиспеченном дуэте двух заслу- 
женных мастеров жанра: Джим Керри и Оуэн Уил- 
сон сыграют вместе в фильме “Лумис Форго”. Эта 
криминальная комедия расскажет о громком ог- 
раблении инкассаторского автомобиля, комики, 
естественно, сыграют злоумышленников. 
рупные голливудские студии порой удив- 
ляют рискованными поступками. Не до- 
жидаясь прокатных результатов нового 
идения истории Супермена за автор- 
ством Зака Снайдера (“Человек из стали”), руко- 
водство У/аглег Вгоз объявило о запуске работ над 
сиквелом. Здесь стоит вспомнить, что, к примеру, 
дорогостоящий фильм “Хранители” этого незау- 
рядного режиссера при всех своих многочисленных 
достоинствах не стал кассовым чемпионом. Так или 
иначе, но Зак обязательно снимет второй фильм о 
самом популярном (на Западе) супергерое. Мы дву- 
мя руками “за”. Ведь только Снайдер додумался 
спрятать в штаны красное белье Супермена, и это 
уже немалое достижение. А студия $опу с завидным 
оптимизмом смотрит в будущее “Нового Человека- 
паука”. Работы над второй лентой франшизы еще 
далеки от завершения, а Зопу уже объявила даты вы- 
хода третьей и четвертой частей приключений Пи- 
тера Паркера. Паук появится на экранах в летний 
период 2014, 2016 и 2018 во второй, третьей и чет- 
вертой сериях соответственно. Как стало известно. 
умница и красавчик Роберт Дауни-младший подпи- 
сал контракт на съемки в двух продолжениях марве- 
ловских “Мстителей”. Разумеется, иначе и быть не 
могло, ведь отсутствие в сериале Дауни-Старка ста- 


` вит под сомнение коммерческую и культурную цен- 


ность всей дорогостоящей затеи. Армия поклонни- 
ков “Звездных войн” затаив дыхание ждет вестей из 
Далекой галактики. И вот, наконец, немного кон- 
кретной и проверенной информации: 19 июня на- 
чался кастинг на главные роли. Никаких имен еще 
не известно, но “лед тронулся”, и это уже радует 
джедаев и падаванов нашей планеты. Набравшись 
творческих сил за годы губернаторства, Арнольд 
Шварценеггер занял пост продюсера и исполнителя 
главной роли в как минимум интересном проекте 
под рабочим названием “Мэгги”. Арни сыграет за- 
ботливого отца, пытающегося сохранить жизнь до- 
чери и спастись самому в тяжкую годину зомби- 
апокалипсиса. При этом девочка уже укушена не- 
житью и медленно превращается в чудовище. Также 
подтвердились слухи о вовсе не эпизодической роли 
Шварценеггера в пятом “Терминаторе”. Шварце- 


неггер по всей вероятности сыграет положительно- 
го героя, но на этот раз, всем на удивление, из пло- 
ти и крови! Облик его персонажа был взять злове- 
щим Скайнетом как образец для создания внешно- 
сти Т-800. На место механического злодея в “Тер- 
минаторе 5” метит Дуэйн “Скала” Джонсон, для 
съемок он даже ушел из рестлинга, где его дела в по- 
следнее время чудо как хороши. Джонсон, кстати, 
при своей впечатляющей фактуре, исполнит анта- 
гониста впервые. Хотя до субтильного, но просто 
феерического в своей минималистической мимике 
Роберта Патрика спортсмену еще расти и расти. В 
переносном, естественно, смысле слова. 
Влохновившись, видимо, успешными примера- 
‚ми таких собратьев по актерскому цеху, как Мел 
Гибсон и Бен Аффлек, оскароносный Рассел Кроу 
решил попробовать себя в качестве режиссера. 
Кроу снимет историческую ленту “Искатель воды”. 
Действие развернется во время Первой мировой 
войны и будет повествовать о поисках отцом двух 
пропавших сыновей-солдат в турецких землях. Об 
исполнителе главной роли вы можете без труда до- 
гадаться сами, но не ждите от редакции приза за со- 
образительность: интрига ожидаемо отсутствует. 
Радует, что мастера большого кино не зацикли- 
ваются на инопланетянах и гигантских роботах. В 
реальной жизни встречаются и более впечатляю- 
щие сюжеты. О настоящем подвиге отдельно взя- 
того человека расскажет биографическая лента 
“Теория всего”. Это история выдающегося физика 
Стивена Хокинга. Еше в 60-х годах прошлого века 
у ученого проявилась страшная болезнь, привед- 
шая к параличу. Активность в итоге сохранила 
лишь одна лицевая мимическая мышца, но с помо- 
щью специального датчика Хокинг смог работать с 
компьютером и продолжил научную деятельность. 
Он считается одним изавторитетнейших физиков- 
теоретиков нашего времени. Недавно стало из- 
вестно, что последняя мышца ученого постепенно 
атрофируется, и он может окончательно потерять 
связь с миром. О жизни, подобной подвигу, ки- 
ношники расскажут в ближайшее время. 
ледует отметить, что нынешний летний се- 
зон выдался для кинопрокатчиков горя- 
чим, как никогда. Количество дорогостоя- 
щих проектов на любой вкус просто за- 


`шкаливает, блокбастеры наступают друг другу на 


пятки, удивляя даже видавших виды аналитиков 
улельным весом спецэффектов. многомиллионных 
бюджетов ‘и приглашенных звезд. За зрительское 
внимание и наличность поборются “Человек из ста- 
ли”, “Росомаха: Бессмертный” и “РЭД 2” о боевых 
пенсионерах, конец света в зомби-тонах “Война ми- 
ров 7”, приключенческий вестерн “Одинокий рейн- 
джер” Гора Вербински, “Тихоокеанский рубеж” 
мрачного фантазера Гильермо Дель Торо, новая дес- 
труктивная фантазия Роланда Эммериха “Штурм 
Белого дома”, анимационные полнометражки 
“Университет монстров” и “Самолеты”, а также 
другие достойные фильмы с летним привкусом. При 
этом на данный момент откровенных провалов в 
прокатной гонке не отмечено. Разве что новый 
фильм с Уиллом и Джейденом Смитами не может 
похвастаться сногсшибательными доходами, а меж 
тем “После нашей эры” выгодно отличается от ко- 
миксовых конкурентов свежим НФ-сюжетом. Ин- 
дийскому режиссеру М. Найту Шьямалану все же 
следовало снимать камерную мистику, вроде его на- 
шумевшего “Шестого чувства”. Еще не забыт его же 
на удивление невнятный “Повелитель стихий”, ко- 
торому не помогла ни сюжетная основа в виде попу- 
лярной манги, ни спецэффекты от команды Джорд- 
жа Лукаса ПМ. “После нашей эры” наверняка при- 
несет доход за счет мирового проката и продажи ди- 
сков, но в Северной Америке зрители пошли на 
фильм слабо. Хотя не стоит забывать, что в хорошем 
фильме главное — не кассовые сборы. 

Алексей Корсаков 
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Бойна миров 1. 


Название в оригинале: \/\/опб 
М/аг 7 

Жанр: ужасы, боевик, триллер 

Режиссер: Марк Форстер 

В ролях: Брэд. Питт, Мирей 
Инос; Стерлинг Джеринс, Эби- 
гейл Харгров, Фана Мокозна, 
Даниэлла Кертеш, Дэвид Морс 

Продолжительность: 116 мин. 


Недавно на страницах газеты 
очень подробно разбиралась тема 
зомби. Истории об апокалипсисе, 
связанном с жуткими ходячими 
мертвецами, стремительно наби- 
рают популярность и даже не ду- 
мают сдавать своих позиций. Мир 
зомби в первую очередь привлека- 
ет реализмом. Драконы и орки за- 
хватывают нашу душу не так силь- 
но, ведь мы знаем: все это фантас- 
тика и ей никогда не суждено 
стать былью. А зомби... это другое 
дело. Они такие “реальные”. Они 
могут появиться в любой день, 
ими могуг стать любые. Именно 
это и поддерживает огромный ин- 
терес к этим существам. 

“Война миров 7” строится по 
типичному шаблону кинокарти- 
ны о зомби-апокалипсисе. Пер- 
вые кадры демонстрируют зрите- 
лю огромные толпы людей, заня- 
тых привычной рутиной. Далее 
следует изображение мирной 
жизни главного героя и его семьи, 
а через пару мгновений улицы го- 
рода заполняют зомби. На этот 
раз они предстали в виде очень 


Название в оригинале: Мап ог 
Зее 

Жанр: фантастика 

Режиссер: Зак Снайдер 

В ролях: Генри Кавилл, Эми 
Адамс, Майкл Шеннон, Кевин 
Костнер, Дайан Лэйн, Лоренс 
Фишберн 

Длительность: 143 мин. 


Графика! 

Новый фильм про Супермена 
встречает зрителя именно ей. Из- 
ящно прорисованная компьютер- 
ная графика использована даже 
во вступительных титрах. Далее 
идет минут 25 хронометража, 
процентов на восемьдесят отри- 
сованного на компьютере, и толь- 
ко после начинают мелькать кад- 
ры с более привычными земными 
пейзажами. Но это не значит, что 
хуложники бросили свои элек- 
тронные кисти. Графика — это 
визитная карточка фильма. Ею 
слобрено практически каждое 
действие, каждая сцена, и если 
читатель подумал, что в данном 
случае это минус, то он будет не- 
прав. Обилие отборной компью- 
терной графики здесь — одно- 
значный плюс. К сожалению. 
чуть ли не единственный. 

Вряд ли кто-то из тех, кто сей- 
час в принципе способен ходить в 
кино, не знает истории о Супер- 
мене. Концепция, созданная еще 
в конце тридцатых годов прошло- 
го столетия, переработанная затем 
в середине восьмидесятых, воз- 
рождена в наши дни. Результат? 
Увы, отрицательный. Ибо, пусть 
Супермен и находится на позиции 
номер один в чарте супергероев, 
история о его приключениях уста- 
рела безнадежно и бесповоротно. 
Человек из стали завоевал себе 
популярность, потому что был 
первым. То есть вообще. Самым- 
самым первым супергероем, кото- 
рый мог все, вся и всех. После Ве- 
ликой депрессии штатам нужен 
был такой человек, и поэтому они 
обрели его на страницах комик- 


быстрых и ловких существ, глав- 
ной целью которых является не 
съесть свою жертву, но заразить 
через укус, тем самым в кратчай- 
шие сроки увеличив свою попу- 
ляцию. А далее — насушные 
проблемы: пережить первый 
удар, добраться до убежища и 
найти способ предотвратить ката- 
строфу. 

Как уже можно понять, “Вой- 
на миров 7 изобилует разнооб- 
разными клише. Нашлось тут ме- 
сто и вооруженным силам, кото- 
рые оперативно трудятся, но не 
могут предотвратить катастрофу, 
и второстепенному персонажу, 
больному астмой. Даже зомби, 


сов. В восьмидесятых США были 
ввязаны в холодную войну, и воз- 


рождение человека-могущего- 
все-на-свете было также актуаль- 
ным. Сейчас мир комиксов пере- 
живает кризис, не менее глубо- 
кий, чем тот, в котором находится 
индустрия фильмов ужасов, и по- 
пытка разогреть протухший про- 
дукт под вкусным соусом привела 
к получению теплого протухшего 
продукта под вкусным соусом. 
Все потому, что идея стара в са- 
мом корне, а чтобы оживить та- 
кую идею, нужен пудовый талант 
вместо пудового мешка денег, вы- 
плаченных сценаристам. 
Наивность сценария переходит 
все границы. От правильности и 
ментальной сферичности протаго- 
ниста рука непроизвольно тянется 
ко лбу, дабы отвесить самому себе 
звучный шлепок. Создается впе- 


несмотря на свою скорость, обла- 
дают всеми классическими при- 
метами: проявляют минимум ак- 
тивности, пока не увидят жертву, 
бегут на шум, погибают от вы- 
стрела в голову. 
_ Несмотря на вторичность, 
Война миров 7” вовсе не выгля- 
дит бездумным копированием. 
Фильм интересен своей историей, 
в которой полно ярких пейзажей, 
резких и неожиданных ситуаций, 
необычных поступков. Сюжет, 
конечно, не блещет драматизмом 
и не захватывает дух, но каклегкая 
пища для мозга подойдет идеаль- 
но. А что еще нужно уставшему 
сознанию после трудного дня? 


чатление просмотра сказки, но без 
непосредственно эффекта сказоч- 
ности. Даже Тор, даже Железный 
человек не были такими надуман- 
ными при всей абсурдности сю- 
жетной линии первого и фантас- 
тичности используемых техноло- 
гий второго. В данной картине мы 
наблюдаем просто квинтэссенцию 
нереальности без малейшего нале- 
та научности. А ведь сейчас в моде 
как раз таки противоположное. 
Почему бы не постараться более- 
менее грамотно объяснить проис- 
ходящее? Или, скажем, поубавить 
силушки главному герою? Или хо- 
тя бы обозначить ее лимиты? Ведь 
втаком случае картина не выгляде- 
лабы столь предсказуемо и баналь- 
но. Но что поделаешь, такова судь- 
ба всех старых и заезженных исто- 
рий. Понятно, что сценарий и кон- 
цепцию разрабатывает не режис- 


Также зрителям наверняка по- 
нравятся контрасты, которые пре- 
подносит фильм. Яркий солнеч- 
ный день сменяется густой тьмой 
ночи. Эпичная битва огромных 
масштабов через несколько минуг 
переходит в атмосферное плутание 
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сер, но от Снайдера, после велико- 
лепных по всем параметрам “Хра- 
нителей”, хотелось получить нечто 
большее, нежели обычный фильм 
про классического квадратноче- 
люстного и до тошноты положи- 
тельного супергероя, с сюжетом, 
полным кустов и заботливо при- 
прятанных в них роялей. 

Нельзя не обратить внимание 
на политическую и религиозную 
заангажированность фильма. 33 
года, бородатость, околоморские 
тематики молодости, мелькающее 
слово “провидение”... Эти мелкие 
намеки почему-то раздражают, хо- 
тя, конечно, такие претензии 
вполне обоснованно можно счесть 
и придирками. Но вот то, что все 
метеориты падают в США, именно 
США выставляются представите- 
лями Земли и именно от лица 
Штатов идет речь о спасении всего 


по корилорам, в которых герои бо- 
ятся даже дышать, чтобы не при- 
влечь внимание нескольких зомби. 
А на смену сцен краха человечест- 
ва, которые до глубины души про- 
питаны отчаянием и безысходнос- 
тью, приходят кадры, дарящие на- 
дежду на счастливое будущее. 

Из вышеперечисленного мож- 
но сделать вывод, что “Война ми- 
ров 7” — классический фильм о 
зомби. Эта простая история с хо- 
рошим финалом, которая болыне 
подходит под определение при- 
ключенческого фильма, нежели 
сурового зомби-хоррора. Тем не 
менее, фильм хорош, дорого вы- 
глядит и заслуживает потраченно- 
го на него времени. Но он не смо- 
жет захватить умы и сердца милли- 
онов, ибо нет той изюминки, ко- 
торая выделила бы сие творение 
Марка Форстера. Рекомендован к 
просмотру в первую очерель цени- 
телям дорогих блокбастеров на те- 
му зомби-апокалипсиса, для кото- 
рых получить восхищение от 
фильма и познать что-то новое — 
это не главное. 

ТО 


человечества, уже окончательно 
приелось. Однако это еще не все. 
Буквально на уровне лейтмотива 
четко ощущается попытка скло- 
нить зрителя ктому, как нужно ду- 
мать и какие ценности принимать 
правильными. Что имеется в виду: 
если глянуть без прикрас. мы, по 
сути, смотрим фильм о гуманоиле, 
который, будучи последней надеж- 
дой своей расы, предаетее в пользу 
чужеземцев. Доходит до того, что 
действия антагонистов выглядят 
более разумными и логичными, 
нежели действия главного героя! 
К слову о лейтмотиве. Он не 
запомнился. Абсолютно. Автор 
статьи на следующий после про- 
смотра день честно пытался 
вспомнить хотя бы отрывки из 
мелодии, но, увы, безуспешно. 
Зато запомнились звуковые эф- 
фекты. Те самые, крайне низкие, 
почти на нижнем пороге воспри- 
ятия человеческого уха, басовые 
удары, которые так модно ис- 
пользовать в последнее время. 
Только проблема в том, что их 
слишком много. Хотя, ладно, бу- 
дем более объективными, пусть 
не слишком много, но достаточно 
для того, чтобы отметить отдель- 
ным пунктом данный аспект. 
Прочитав вышенаписанное, 
можно подумать, что в фильме 
нет вообще ничего хорошего. Это 
не так. Фильм зрелищен, и это 
главное. Превосходные спецэф- 
фекты (радуют костюмы крипто- 
нианцев. их однозначно можно 
вынести в отдельный плюс), за- 
поминающаяся операторская ра- 
бота — все это заставляет не отры- 
вать глаза от экрана, несмотря на 
некоторую затянутость материала 
в целом. Проблема в том, что от 
нового фильма про Супермена хо- 
телось свежих идей. К великому 
сожалению, не срослось. 
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Иллюзия обмана 


Название в оригинале: Мом уси 
ве те 

Жанр: триллер, криминал 
Режиссер: Луи Летерье > 
В ролях: Марк Руффало, Джес- 
си Айзенберг, Вуди Харрельсон, 
Айла Фишер, Дэйв Франко, 
Морган Фриман, Мелани Ло- 
ран, Майкл Кейн, Майкл Келли. 
Продолжительность: 115 мин. 


“Иллюзия обмана” был са- 
мым ожидаемым фильмом июня. 
С первой минуты трейлера зрите- 
лей захватила тайная атмосфера, 
жизненное повествование и ка- 
кая-то загадочная энергетика. Все 
ждали чуда и оно свершилось. 
Почти все выполнено на высо- 
чайшем уровне. Интерес к про- 
смотру не покидает ни на мгнове- 
ние. Нечасто, ох нечасто кинема- 
тограф представляет зрителем не 
эпичное, не дорогое, а просто ин- 
тересное кино. 

Один из героев фильма гово- 
рит: “На ваших глазах совершает- 
ся чудо”. И это не пустые слова. 
“Иллюзия обмана” сильно выде- 
ляется среди своих собратьев. 
Этот фильм не похож ни на захва- 
тывающий боевик, ни на жуткий 
триллер. И это не глубоко дущев- 
ная драма. Это что-то совершен- 
но другое, и именно новизна при- 
ковывает к нему взгляды. 

У фильма есть два очень мощ- 
ных пункта: атмосфера и сюжет. В 
основе лежит история об уличных 
фокусниках, которые в один пре- 
красный день объединились в ко- 
манду “Четыре всадника” и снис- 
кали мировую популярность сво- 
ими великолепными выступле- 


ниями. И все было бы хорошо, ес- 
ли бы в результате этих выступле- 
ний из банковских хранилищ не 
пропадали миллионы долларов. 
Тут-то в мире уличной магии схо- 
дятся полиция, ФБР и таин- 
ственные силы, ответственные за 
происходящее. История фильма 
постоянно подбрасывает неожи- 
данности. Сюжет‘ стремительно 
развивается, часто делая неожи- 
данные повороты и завершаясь 
неожиданным финалом, как и 
подобает каждой загадочной ис- 
тории. Любителей непредсказуе- 
мых событий фильм точно не ра- 
зочарует. 
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Форсаж 6 


Название в оригинале: Раз! 
апо Рипоиз 6 

Жанр: боевик, приключения 
Режиссер: Джастин Лин 

В ролях: Вин Дизель, Пол Уо- 
кер, Дуэйн Джонсон, Мишель 
Родригес, Люк Эванс, Тайриз 
Гибсон 

Длительность: 130 мин. 


Еще со времен четвертой час- 
ти “Форсажа” стало предельно 
понятно, что фильм уже совсем 
не про уличные гонки. Да, боевки 
и криминал были всегда, но 
именно четвертый фильм перена- 
правил серию в совершенно иное 
русло. Выход пятой картины 
окончательно утвердил тенден- 
ции в развитии франшизы. Те- 
перь уже можно было с уверенно- 
стью сказать, что шестому филь- 
му однозначно быть, и даже пред- 
положить, какие эмоции при 
просмотре он вызовет. Что же, со- 
здатели оправдали все ожидания. 
Это ясно уже на двадцатой мину- 
те просмотра. 

Глупо ждать от фильма такого 
рода революций в своем жанре. 
Согласитесь, вы же не питали ка- 
ких-то немыслимых надежд каса- 
тельно шедевральности, скажем, 
третьей части “Такси”, незадолго 
до ее выхода. “Форсаж” — это как 
серия Са оЁОшу. Точно знаешь, 
что примерно будет дальше, точ- 
но знаешь, что каждая последую- 
щая серия не упадет ниже задан- 
ной предыдущей частью планки. 
Качественность изменений до- 
стигается, в первую очередь, за 
счет их количества и смены деко- 


раций, на фоне которых развора- 
чивается действие. Это очевидно, 
но это работает. 

Завязка фильма достаточно 
неплоха. Сценарист нашел лазей- 
ку всобытиях, которая дала хоро- 
ший толчок для развития новых 
приключений. Не будем портить 
сюрприз любителям смотреть ки- 
но без предварительного прочте- 
ния синопсиса и опустим описа- 
ние данных ходов, отметив, что 
мотивация главных героев пре- 
дельно ясна и нареканий не вы- 
зывает. Другое дело — некоторая 
общая абсурдность сюжета. Труд- 
но себе представить именно та- 
кой вариант сотрудничества по- 
лиции и, по сути, преступников, 
скопом кидающихся в дела госу- 
дарственной важности, которыми 
впору заниматься Джеймсу Бон- 
ду. Впрочем, если вы не относи- 
тесь к тем, кто решил познако- 
миться с серией, начав с шестой 
части, подобные сюжетные на- 
ходки удивления вызывать не 


С первого кадра “Иллюзия 
обмана” погружает зрителя в 
свою таинственную, в чем-то по- 
зитивную атмосферу. В картине 
все работает на ее поддержание: 
великолепная операторская рабо- 
та, видеопереходы, музыка. Каж- 
дая фраза и каждый жест героев 
подогревают в нас интерес к про- 
смотру. Забавно видеть, как поли- 
ция раз за разом ведется на одни и 
те же уловки. А уж фокусы, кото- 
рые демонстрируют главные ге- 
рои, никого не оставят равнодуш- 
ными. И главное — все более 
крепчающее желание узнать: за- 
чем все это? Что же будет в итоге? 


должны. Приключенческий бое- 
вик как-никак. 

В общем и пелом, первая по- 
ловина фильма достаточно силь- 
на. До двадцатой минуты второго 
часа хронометража мы наблюда- 
ем за качественными погонями и 
отлично поставленными драка- 
ми. Ни дать, ни взять, съемочная 
группа постаралась на славу. А 
вот начиная с 81 минуты и до кон- 


У “Иллюзии обмана” очень 
сильный актерский состав. Люди, 
знакомые с картинами “Добро 
пожаловать в Зомбилэнд”, а так- 
же “Мачо и ботан” без труда узна- 
ют знакомые личности. Молодые 


ца фильма, действие отчетливо 
отдает маразматичностью. И, по- 
верьте, две машины, тягающие за 
собой многотонный сейф, разру- 
шающий полгорода, на фоне фи- 
нала шестой части “Форсажа” 
выглядят вполне логично и убе- 
дительно. Видимо, сценаристу 
где-то не доплатили, отчего при- 
шлось дописывать кульминацию 
наспех и/или под пиво. 

Автомобилей в фильме стало 
еще меньше, чем в предшествую- 
щей картине. Понятное дело, что 
гонки отошли на второй план уже 
давно, но тут явный недобор. Те- 
ма железных коней белой нитью 
проходит сквозь весь фильм, но 
выглядит скорее фоном, нежели 
важной его составляющей. Да и 
сами авто, по большей части, яв- 
ляются катающейся и разбиваю- 
щейся рекламой известных ги- 
гантов автопрома. 

Благодаря тому, что Доминик 
и Хоббс теперь в одной команде, 
зрители могут наблюдать замеча- 
тельную совместную игру Дуэйна 
Джонсона и Вина Дизеля. Да, это 
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актеры отлично справились со 
своей работой. Их герои уникаль- 
ны, пропитаны жизненностью. 
Наблюдать за их действиями — 
сплошное удовольствие. Хорошо 
смотрится и старшее поколение: 
Морган Фриман и Майкл Кейн 
сыграли очень суровые и атмо- 
сферные роли. 

Единственным ИЗЪЯНОМ 
фильма является то, что в нем по- 
рою сильно проседает темп. Час- 
то возникают ситуации, в кото- 
рых в душе зрителя все сильнее 
раскручивается маховик, и все с 
болыним нетерпением ожидаепть 
следующий кадр, но стремитель- 
ность событий вдруг прерывается 
изображением нудной полицей- 
ской рутины или ненужным диа- 
логом. Это не портит впечатле- 
ние, но заставляет остыть на пару 
минут. 

Иллюзия обмана — отличный 
приключенческий фильм, кото- 
рый подарит множество прият- 
ных эмоций. Рекомендовано к 
просмотру всем без исключения, 
ибо это прекрасная возможность 
увидеть что-то новое. Только не 
садитесь слишком близко к экра- 
ну. Ведь чем внимательнее вы 
смотрите, тем меныше вы видите. 


ТОЖ 


именно то, чего не хватало в пя- 
той части. Здесь, ближе к концу 
фильма, вы сможете узреть даже 
пару рестлинговых приемов в их 
исполнении, что не может не ра- 
довать. 

В целом, как и предполага- 
лось, в новой части “Форсажа” 
всего стало больше. Больше паль- 
бы, больше разрушений, больше 
драк, больше безбашенности. Все 
по законам, применимым к лю- 
бой другой стабильно развиваю- 
щейся и коммерчески успешной 
франшизе. Неплохое кино, кото- 
рое однозначно стоит денег, упла- 
ченных за билет в кинотеатр. Ес- 
ли посмотреть сквозь пальцы на 
крайне зрелищные, но откровен- 
но чудаковатые и нереалистич- 
ные моменты последней трети 
картины, то просмотр данного 
фильма гарантирует приятно про- 
веденные два с лишним часа вре- 
мени и парочку поводов для ост- 
рот в адрес сценаристов касатель- 
но длин взлетных полос. 


Воаспег 


Стартр 


Название в оригинале: Заг 
Ттек; 1пю Оагклез$ 

Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Дж. Дж. Абрамс 

В ролях: Крис Пайн, Зои Салда- 
на, Закари Куинто, Бенедикт 
Камбербэтч, Антон Ельчин 
Длительность: 129 мин. 
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Выводить старый сериал на 
широкий экран — дело похваль- 
ное. Особенно, когда фильм по- 
лон эпичности, уместного пафо- 
са, герои переданы на отлично и 
общая фабула не дает заскучать в 
течение всей картины. Так было с 
первой полнометражной экрани- 
зацией Заг ТгеК. После хорошего 
начала вполне законно ожидать 
не худшего продолжения. И на 
первых кадрах “Стартрек: Воз- 
мездие” кажется именно таким. 
Знакомые герои, характеры, к ко- 
торым не нужно привыкать: зади- 
ристый и часто безрассудный ка- 
питан межгалактического кораб- 
ля 0.5.5. Ещегризе Джеймс Кирк, 
математически точный и до оско- 
мины занудный командор Спок, 
смелая Ухура, серьезный борто- 
вой врач МакКой и парочка ме- 
неё значимых, но не менее ярких 
персонажей -- всех приятно ви- 
деть в полном составе. Да и кар- 
тина начинается бодро: тут и не- 


озмездие 


ожиданное отстранение капитана 
Кирка, и гибель чуть ли не всего 
командования Звездного флота, и 
таинственный незнакомец со 
сверхспособностями и жаждой 
мести. До определенного момен- 
та смотреть действительно инте- 
ресно, находишься в предвкуше- 
нии разгадки какой-то необыч- 
ной тайны, показа напряженных 
экшен-сцен. И, конечно, нам все 
это предоставят. Расскажут и о ге- 
нетически выведенном сверхче- 
ловеке, чью роль исполняет Бене- 
дикт Камбербэтч, знакомый всем 
по сериалу “Шерлок”, и о причи- 


нах его действий. Покажут нема- 


ло ярких моментов, когда друзья 
оборачиваются врагами, а жизнь 
висит на волоске. 

Но есть одна главная пробле- 
ма, которая мешает насладиться 
прекрасно снятой картиной — 
сплошная заштампованность вто- 
рой части фильма. Ладно, один 
раз нам показывают момент, ког- 


да ключевые персонажи спасают- 
ся на последних секундах обрат- 
ного отсчета. Но когда нечто по- 
добное повторяют еще как мини- 
мум пару раз, невольно ухмыля- 
ешься: “Это ли достойное продол- 
жение для такой культовой серии, 
как Маг ТгеК?”. И уже не веришь 
стандартным чувствам, которые 
демонстрируют персонажи, и зна- 
ешь чуть ли не каждую сцену на- 
перед, потому что обратный от- 


т. 


счет для клише до конца фильма, 
к сожалею, запущен. 

Нет, “Возмездие” — никоим 
образом не позорный провал. Но 
после вдохновенной первой пол- 
нометражной части новая карти- 
на смотрится как стандартный 
сиквел, созданный для зарабаты- 
вания денег. К сожалению, так 
оно и есть. 


МОЕ 


Прощание с Мастером 


ВЕША 23 июня в возрасте 87 лет умер писатель Ричард 
Матесон, известный автор, работавший в жанрах ужаса и фан- 
тастики. Информация о смерти Матесона поступила из блога 
издательства Тог, которое в свою очередь ссылается на заяв- 
ление Али Мари, дочери писателя. Ричард Матесон широко из- 
вестен благодаря созданной им вселенной “Я — легенда”, с 
успехом пережившей несколько различных экранизаций. Так- 
же в его творческом наследии романы “Невероятно уменьша- 


пи 


ющийся человек”, 


Путь вниз” и “Куда приводят мечты”. Кро- 


ме того, Матесон хорошо известен и как автор сценариев для 
сериалов “Сумеречная зона” и “Звездный путь”. Работы авто- 
ра отмечены большим количеством самых разных премий, сре- 
ди них есть премия “Хьюго”, премия Эдгара Аллана По и пре- 
мия Брэма Стокера — престижнейшие награды для писателей, 
работающих в жанрах фантастики и ужасов. 


Релизы 


Роман “Брачный договор” Дженни- 


фер Пробст — довольно нетипичный 


гость в нашей подборке релизов. Мы об- 
ратили внимание на книгу главным обра- 
зом потому, что в 2012 году она смогла за- 
нять шестое место в рейтинге Атагоп’5 
Вез{ Воок<. Кроме того, о романе крайне 
положительно высказываются № м Уо\ 
Титез и ТВе МаЦ ${тее( Зоита(. По описа- 
нию же книга — типичный любовный ро- 


ман. Главные герои — Алекса Макензи, которая ищет богато- 
го мужа ради того, чтобы предотвратить продажу родитель- 
ского дома, и Николас Райан, миллионер, имеющий шансы по- 
лучить компанию своего дяди — при условии, что срочно же- 
нится. Герои заключают брачный договор, но, скорее всего, в 
итоге между ними разгорится самая настоящая любовь. 


Фэнтези-серия “Верлорды” от Кертиса 
Джоблинга пополнилась романом “Гнев 
льва”, продолжающим историю, расска- 
занную в книге “Восхождение волка”. 
Дрю, главный герой цикла, последний из 
рода оборотней-волков, готовится к вос- 


хождению на трон Семиземелья. Однако у 
него еще остались сильные враги из рода 
львов — битва за трон продолжается...Рус- 
ское издание выделилось благодаря ошиб- 
ке на обложке — если у нас даже тут пишут 
“прийдет”, то, наверное мы давно уже утра- 
тили звание самой читающей нации в мире. 


Олег Дивов представил на суд читателей фантастический 
роман “Леди не движется”, открывающий серию “Профес- 
сия: инквизитор”. Главная героиня — девушка Делла Берг, ин- 
квизитор, которая ведет довольно опасную жизнь, и потому в 
ее медицинской страховке указаны огнестрельные ранения, а 
сама она не расстается с оружием...В мире “Инквизитора” 
есть личные звездолеты, чипы-импланты,. 


здесь целых четыре гуманоидных расы, 
центральное правительство соседствует с 
целыми звездными государствами-дисси- 


дентами, а на карте космоса еще оста- 


лись неизведанные “черные пятна”. Ди- 
вов предлагает нашему вниманию полно- 


ценный новый мир, с которым будет 
очёнь интересно познакомиться. Хоте- 


лось бы получить сочетание космической 
оперы с нуарным детективом — надеем- 


ся, наши ожидания не будут обмануты. 


Аех$ 
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[13 Будущее” — 
новый проект 
Дмитрия 
Глуховского 


“Будущее”, по словам - 
Дмитрия Глуховского, являет- 
ся эдаким ответом литератур- 
ному пиратству. Автор пыта- 
ется создать абсолютно но- 
вый формат издания книг, 
публикуя главы в официаль- 
ной группе романа и на своей 
странице ВКонтакте. Все это 
предлагается легально, бес- 
платно, и еще до выхода пе- 
чатной версии романа. Как 
утверждает Глуховский, ры- 
нок печатного книгоиздания 
постепенно отмирает, поэтому 
он решил взять на вооруже- 
ние социальные сети и другие 
современные технологии. 

Читателям позволено как 
следить за сюжетом игры в 
группе, так и скачивать но- 
вые главы “Будущего” на 
свои ридеры. Также главы 
книги будут подкрепляться 
оригинальными аудио-и ви- 
деоматериалами, и эксклю- 
зивными иллюстрациями. 
Именно поэтому для издания 
“Будущего” была выбрана 
Вконтакте, а не ЕасеБоок — 
в последнем просто нет не- 
обходимого инструментария. 
Ну, а читатели смогут с помо- 
щью комментариев повлиять 
на судьбу героев проекта. 


Черные истории 


Книга: Александр  Варго, 
“В мой смерти прошу винить...” 
Издание: Эксмо, твердый пере- 
плет, 384 стр., 2013 г. 


Александр Варго к на- 
стоящему времени уже стал 
одним из “узнаваемых 
брендов” российского рын- 
ка хоррор-литературы. Де- 
сятки книг в одинаковой 
черной обложке. Коллек- 
тивный псевлоним, под ко- 
торым трудится чуть ли не 
десяток самых разных авто- 
ров. Соответственно, и 
книги получаются абсо- 
лютно разные, как по тема- 
тике, так и по стилю, и по 
уровню. Читатель просто- 
напросто не знает, что ждет 
его в новом романе — каж- 
дая книга является настоя- 
щим сюрпризом. 

Антология “В моей 
смерти прошу винить...” 
отлично отображает сло- 
жившуюся ситуацию. Не- 
смотря на то, что все рас- 
сказы написаны одним ав- 
тором, они зачастую очень 
разные. Иногда это “под- 
ростковые — страшилки”, 
иногда — бытовые истории, 
почти без мистики, а иног- 
да — настоящие ужасы, ри- 
сующие очень непригляд- 
ные, даже отвратительные 
картинки. Причем экшена 
в сборнике мало, однако 
когда он есть — получается 


Таины черной крови 


Книга: Стеф Пенни, "Невидимки" 
Издание: "Азбука", твердая об- 
ложка, 544 стр., 2013 г. 


"Невидимки" — интерес- 
ная история, совмещающая, 
казалось бы, совершенно 
несовместимые вещи. С од- 
ной стороны, это рассказ о 
частном детективе Рэе Ла- 
велле, расследующем зага- 
дочное исчезновение де- 
вушки Розы. С другой — сю- 
жет о тайнах и цыганской 
магии, а также отом, как до- 
рого иногда приходится пла- 
тить за ошибки, совершен- 
ные в далеком прошлом. 

В книге сразу два дей- 
ствующих героя, рассказы- 
вающих свои истории по 


очереди, в чередующихся 
главах. В обоих случаях по- 
вествование ведется от пер- 
вого лица, причем в настоя- 
щем времени. Иногда бы- 
вает очень неудобно читать 
постоянно "я делаю”, "я го- 
ворю" — впрочем, наверня- 
ка это просто субъективное 
восприятие рецензента. 

В общем и целом же, ис- 
тория увлекательная, сочета- 
ние детектива и мистики по- 
лучилось удачным, и на про- 
тяжении очень лолгого вре- 
мени читатель просто не по- 
нимает, о чем же повествует 
история — идлетли речьоми- 
стике, либо за "дымовой за- 
весой" из различных легенд 
скрывается настоящее пре- 


очень к месту. Как выясни- 
лось, Варго вполне может 
делать “кинематографич- 
ные” истории. очень похо- 
жие на стопроцентные ки- 
ношоу. Мы будто бы свои- 
ми глазами видим, как оди- 
нокая девушка, к примеру, 
посреди ночи “играет в 
прятки” на деревенском 
поле с несколькими безум- 
цами, или как охотник на 
вампиров и преследуемый 
им кровосос вдвоем в сте- 
нах офиса бьются с окру- 
жившими их вампирами 
“нового вида”. 

К сожалению, “кинема- 
тографичного” экшена в 
книге не так много, как то- 
го хотелось бы. Автор еще 
не почувствовал, что у него 
получается лучше всего, и, 
возможно, именно поэтому 
продолжает лепить навяз- 
шие в зубах истории про 
Черную даму и призраков, 
перемежая их социальны- 
ми байками на тему школь- 
ных издевательств, реали- 
ти-шоу и рекламы. Нет, те- 
мы часто поднимаются хо- 
рошие, однако раскрой ав- 
тор их более интересно, по- 
работай побольше над ли- 
тературными приемами — 


Александр ВАРГО 


В МОЕЙ СМЕРТИ 
ПРОШУ ВИНИТЬ.. 


ново леденечочьве. „ 


здесь меньше, чем пальцев 
на руке — хотя довольно ча- 
сто в “главных ролях” исто- 
рий мы наблюдаем антиге- 
роев, маньяков и убийц, ко- 
торых совершенно не жаль 
ближе к финалу. И все-та- 
ки, книга — грустная, тем- 
ная и холодная, словно 
осенняя ночь. И нельзя 
сказать доподлинно, хоро- 
шо это или плохо. Несмот- 
ря на то, насколько удачно 
у него получается, Варго 
показывает нам страхи со- 
временного общества, 
пусть даже через выдуман- 
ные истории — но показы- 
вает их жестко и прямоли- 
нейно. Только от вас зави- 


и мы бы получили совер- 
шенно другую книгу. 

А еше сборник крайне 
пессимистичный. Расска- 
зов с хорошим финалом 


сит, смотреть ли в лицо 
этим страхам. 


Аех$ 


Азкая 


ступление? Кроме того, сам 
мир романа интересен, по- 
тому что рассказывает о цы- 
ганах ("людях с чистой чер- 
ной кровью”), приспособив- 


шихся к жизни среди "неко- 
чующих" людей. Обычно о 
них в книгах пишут не очень 
часто, так что для читателей 
этот роман — отличный 
шанс познакомиться с бы- 
том и нравами "последнего 
кочевого племени". 

Подводя итог, можно 
сказать, что "Невидимки" 
— изтех книг, которые "по- 
нимаешь" или "не понима- 
ешь” буквально с первых 
страниц. Если вы поймете, 
что вас не привлекает атмо- 
сфера детективов и легенд 
— далыше читать не стоит, 
ничего интересного для се- 
бя вы туг не найдете. 


Аех$ 
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А$05 


продемонстрировала 
новый планшет 


На мероприятие Согарщех 2013 компания АЗ $ привезла но- 
вый планшетный ПК, АЗО$ ТгапзЮпиег Ра шйпйу — это новое 
поколение в знаменитой линейке планшетов-трансформеров. 
Данный гаджет на Апаго@ обладает несколькими интересными 
особенностями. Прежде всего, он заключен в прочный металличе- 
ский корпус, который превосходно защищает девайс от ударов 
и толчков. На вооружении у новинки находится серьезный [Р5- 
экран, диагональ которого насчитывает 10.1 дюйма, а разреше- 


ние — 2560х1600 пикселей. 


В основе девайса — новая четырехъядерная платформа 
МУШПТГА Терга 4, ее тактовая частота составляет 1.9 Ггц. Кроме 
того, планшет оснащается 2 Гб оперативной памяти, а также на- 
копителем емкостью в 32 Гб. Из других особенностей можно 
отметить порты (ЗВ 3.0 и НОМУТ, плюс поддержку Вшеюош 


и \1-Н. 


В некоторых версиях в комплект поставки, помимо собственно 
планшета, также входит док-станция с клавиатурой и с собственным 
аккумулятором. Интересно, что клавиатура теперь оснащена тачпа- 
дом, кардридером $РХС, а также собственным портом ЗВ 3.0. 


Новый трансформер от АЗО$ поступит 
в продажу осенью текущего года. Цена на 
планшет “сольно” будет составлять $399, 
на версию с док-станцией — $499. 
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Смартфон РгезИ?ло 
МиыарВопе 5430 поступил в продажу 


Отличительная особенность новинки 
— процессор Пе! Ают 12420 с технологи- 
ей Нурег-ТИгеаЯе, тактовая частота со- 
ставляет 1.2 ГГц в режиме многозадачнос- 
ти. Это производительный процессор, ко- 
торый позволяет смот- 
реть НО-видео без 
подтормажи- 


ваний, запускать требовательные к ресур- 
сам игры и максимально быстро открывать 
интернет-страницы. 

Мширвопе 5430 — первое сотрудничес- 
тво с ше для Ргезивю, исполнительный 
директор компании Юрий Антошкин от- 
мечает: "Работать над первым совместным 
проектом с компанией Ние! было очень 
приятно — уверены, это послужило хоро- 
шим стартом для дальнейшего плодотвор- 
ного сотрудничества. Вместе мы следуем к 
основной цели нашей компании — со- 
здавать качественные, надежные 
и доступные конечному 
пользователю про- 
дукты". 

В свою 
очередь Хель- 
мут Фоглер, 
вице-прези- 

дент и гене- 

ральный директор 
бизнес-направления 
мобильных и беспровод- 
ных технологий п, тоже 

положительно отзывается о 
сотрудничестве с Ргезизто: "Мы 


ГЕУННИИ Х-МТ: компактная 


ретро-камера 


Современная начинка в сочетании с 
элегантным ретро-корпусом — вот чем 
намеревается удивлять пользователей 
новая компактная камера Рийв!и Х-М1. 
В самом деле, внешний облик живо на- 
поминает о фотоаппаратах 70-х — 80-х 
годов ХХ века. Как выведал сайт 
Пусате шЮ, дизайн новинки весьма 
напоминает внешность камеры РиййНп 
Х-Е1, стем отличием, что в новом фото- 
аппарате не предусмотрены шкала вы- 
бора скорости срабатывания затвора и 
электронный видоискатель. Вместо пер- 
вой в устройстве имеется вполне тради- 
ционный переключатель режимов съем- 
ки. Также девайс комплектуется ГСО- 
дисплеем, который пользователь может 
наклонять для удобства фотографирова- 
ния некоторых объектов. Встроенный 

модуль связи УМ-ЁЕ по- 

зволит передавать ин- 

формацию без ис- 

в: пользования про- 

|; водов. 

#) Цена составит 

$700 за тело и $800 

за версию с объекти- 
вом в комплекте. 


Г МЕ 


Ждем Р]ауаНоп 4 
в магазинах 
21 ноября? 


Английский таблоид Тйе Зип полагает, что пристав- 
ка Р!ау\Майоп 4 появится в продаже 21 ноября — это ут- 
верждение было сделано в одном из номеров издания в 
небольшой рекламной заметке. Пока мы предлагаем от- 
носиться к данной информации только как к слуху, тем 
более что сам по себе таблоид ТИе Зип не является очень 
надежным источником информации. Но можно вспом- 
нить, что старт Рау\МаНоп 3 в свое время в некоторых 


странах также прошел в но- 
ябре. Уже доподлинно из- 
вестно, что релиз 
РаумаНоп 4 состоится од- 
новременно как в Европе, 
таки в США. 

Официально дата выхо- 
° | дановой консоли из семей- 
ства Рау\айоп пока не на- 
зывалась. Однако есть све- 
’ дения, что Хбох Опе по- 
явится в продаже в ноябре, 
и вполне вероятно, что ре- 
лиз РаучаНоп 4 состоится в 
том же месяце — во всяком 
случае, ориентировочно 
она должна посту- 
пить в продажу до 
конца 2013 года. 


рады работать с компанией РгезИяю над 
смартфоном МшИРропе 5430 с процессо- 
ром Пие| для наших потребителей в Вос- 
точной Европе. Наши компании работали 
совместно над созданием нового уникаль- 
ного смартфона для конечных пользовате- 
лей. А выбор процессора Пе Ают 7.2420 
компанией Ргези?ю еще раз подчеркивает 
растущий спрос на использование мобиль- 
ного интернета на данных рынках и, соот- 
ветственно, необходимость в современных 
качественных мобильных платформах". 

Работает устройство под управлением 
ОС Апагон, смартфон оснащен камерой 8 
Мп, которая позволяет делать снимки вы- 
сокого качества и выделяется скоростью 
съемки — до восьми кадров в секунду. Так- 
же есть поддержка ЕМ-радио, имеется слот 
для расширения памяти и НЗРА+ модем с 
поддержкой Пе! ХММ 6265 модема для 
международного роуминга. 

Недорогой смартфон с диагональю эк- 
рана 4.3 дюйма распространяется через 
сеть магазинов "5 элемент". Цена вполне 
демократичная — 2 499 000 белорусских 
рублей, также можно приобрести телефон 
в рассрочку. Продажи начались 1 июля. 
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Ультрабук НР Епму 
Зресне ХТ 13-2000ег 


Как сравнительно недав- 
но компактные и удобные 
планшеты постепенно нача- 
ли вытеснять "тихоходные" 
нетбуки, так и тонкие и про- 
изводительные ультрабуки 
грозятся в самом скором вре- 
мени полностью заместить 
на рынке громоздкие и про- 
жорливые ноутбуки. Линей- 
ка ульграбуков Епуу от ком- 
пании НР — очередное тому 
подтверждение. 

В данном обзоре речь 
пойдет о модели НР Еруу 
Зресие ХТ 13-2000ег, самой 
компактной (316х224х17,7 
мм) и стильной из всей ли- 
нейки. 

Как и улюбой ультрабук, 
Зресне ХТ "упакован" в тон- 
кий корпус, который, для 
прочности, почти весь состо- 
ит из алюминия. Это позво- 
лило конструкторам не ис- 
пользовать в качестве шасси 
никакого металлического 
каркаса. В итоге, оставаясь 
весьма прочным, ультрабук 
весит менее полутора кило- 
граммов. 

Крышка представляет 
собой сплошной алюминие- 
вый лист, поверхность кото- 
рого грубо отполирована, что 
придает ей особый вид. Кро- 
метого, почти вся клавиатур- 
ная панель тоже сделана из 
алюминия. Зато нижняя 
часть корпуса ультрабука — 
пластиковая, правда, очень 
прочная и с з0Й-юисв-по- 
крытием. Оно не собирает 
отпечатки пальцев и не боит- 
ся мелких царапин. 

На правой и левой гранях 
корпуса собраны все интер- 


Компактный планшет М/ЕХЕЕВ.ТАВ 71 


Популярность комнакт- 
ных планшетных компьюте- 
ров на сегодня бьет все ре- 
корлы. Мало кто может по- 
зволить себе топовую мо- 
дель известного производи- 
теля, с болыним экраном, 
неисчерпаемым списком 
умений и немалой ценой. 
Потому в последнее время 
на рынке появляется все 
больше недорогих и сравни- 
тельно функциональных 
планшетов, причем как со- 
вершенно безымянных, так 
и от достаточно известных и 
неплохо себя зарекомендо- 
вавших марок. 

Новый планшет 
УТЕХГЕБК.ТАВ 7100, при сво- 
ей более чем скромной стои- 
мости в $110, способен ре- 
шить подавляющее боль- 
шинство задач, которые 
обычно пользователи возла- 
гают на устройства такого ро- 
да. И даже с учетом того, что в 
нем нет некоторых, казалось 
бы, незаменимых модулей, 
вроде 3З@, конструкторы 
смогли в той или иной мере 
разрешить эту проблему. 

В красочной коробке 
вместе с планшетом нашел- 
ся очень скромный набор из 
мануала, кабеля и зарядного 
устройства. Важным пре- 
имуществом данной модели 
в первую очерель является. 
как ни странно, не "начин- 
ка", а внешний дизайн. Так, 
задняя стенка выполнена из 
пластика с комбинирован- 
ным покрытием: цепкий 
$0й-юисв и приятная на 
ощупь выпуклая текстура. 
Даже из мокрых рук план- 
шет не выскользнет. На ли- 


о 
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фейсные разъемы, но, как \ 
и у любого ультрабука, их ' 
достаточно немного. Для ' 
удобства 


по разным сторонам корпу- 
са. Слева имеется разъем 
НБОМЬЕ гнездо для кабеля 
проводной сети и гнездо зам- 
ка Кенсингтона. На правой 
стороне разместился слотдля 
флеш-карт ЗО/ММС, гнездо 
для блока питания, комби- 
нированный аудиоразьем и 
все сигнальные светодиоды. 

Отдельной похвалы за- 
служил дисплей. Он очень 
контрастный и имеет боль- 
шой запас по яркости. Вот 
только глянцевое покрытие 
на солнце заставляет выкру- 
чивать яркость на максимум, 
но, признаться, и это не’все- 
гда помогает от бликов. Раз- 
решение экрана нестандарт- 
ное — 1366х768 точек, одна- 
ко оно очень хорошо подхо- 
дит для диагонали в 13 дюй- 
мов, и потому зернистости, 
даже при внимательном 
взгляде, почти незаметно. 

НР Елпуу Зресие ХТ 13- 
2000ег отлично приспособ- 
лен для работы в сумерках, 
так как клавиатурный блок 
имеет превосходную под- 
светку, где горят не только 
буквы, но и края клавиш. 
Глубина хода кнопок сред- 
няя, звук тихий. При нажа- 
тии тактильно ощущается 
четкий щелчок, так что наби- 
рать текст вслепую лостаточ- 
но комфортно. 

Отдельной похвалы за- 
служивает сенсорная панель. 
Она довольно большая, осо- 


цевой панели, также выпол- 
ненной зой-юисН-пластика, 
предусмотрены удобные уг- 
лубления, позволяющие 
комфортно держать план- 
шет в одной руке сколь угод- 
но долго. 

Над 7-дюймовым экра- 
ном расположена простень- 
кая камера с разрешением 
0.3 мегапикселя, а под экра- 
ном — прорезь микрофона. 

Приятно удивило реше- 
ние конструкторов располо- 
жить пару динамиков не в 
торцах, а по краям экрана. 
Именно так пользователь 
сльишит весь звук в полном 
объеме, без рассеивания и 
искажений. Правый и левый 
торцы не одинаковые по 
форме: левый — аккуратный 
и округлый, а правый — ши- 
рокий и прямой. Это про- 
изошло по причине желания 
конструкторов сделать 
планшет максимально уни- 
версальным. К примеру, 
хоть в планшете и нет 3С- 
модуля, вы легко сможете 
входить в Сеть через \-Е! с 
помощью — стационарного 
или 3ЗО-роутера. Можно 
воспользоваться и обычным 
3а-модемом. Причем для 
подключения не потребуют- 
ся переходники, так как в 
планшете имеется полно- 
ценный ОЗВ-ОТ@-разъем. 
К тому же он поддерживает 
ОЗ В-хабы, так что вы може- 
те одновременно подклю- 
чить к планшету не только 
модем, но и клавиатуру, и 
О$В-накопитель. Правда, 
два накопителя одновремен- 
но определяться не хотят, 
как ни старайся. 


использования 1 
два порта ОЗВ разнесены \ 
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сравнению со всей клавиату- 
рой — 92х57 мм. В итоге по- 
зиционировать курсор мож- 
но с большей точностью. 

В качестве аудиосостав- 
ляющей в ультрабуке исполь- 
зуется продвинутая система 
из четырех динамиков от 
Веа5 Апа, о чем свидетель- 
ствует фирменный значок на 
панели под дисплеем, где за 
решеткой. собственно, и на- 
ходятся динамики. ИХ звуча- 
ние в целом можно охаракте- 
ризовать как хорошее, одна- 
ко истинного качества мож- 
но добиться лишь при ис- 
пользовании фирменной 
утилиты Веб Аи. В ней 
имеется собственный эква- 
лайзер и три пресета звуча- 
ния: музыка, ЗР и фильмы. С 
использованием Утилиты 
звук становится более ярким, 
глубоким, насыщенным и да- 
же чуть более громким. 

Что касается производи- 
тельности, то в данном пара- 
метре НР Епуу Зресйе ХТ 13- 
2000ег показал себя очень хо- 
рошо. Начинка из двухъядер- 
ного процессора Пе! Соге 15- 
ЗЗ17ТО с частотой 1,7 ГГц (ло 
26 Пц в режиме Тифо 
Воо5$0, 4 Гбайт ОЗУ и графи- 
ческой системы Пе! НО 4000 


Кроме того, на 
правом торце имеется 
кнопка Везеф, разъем 
для наушников, свето- 
диодный индикатор, 
писю НОМу, слот 
писго$О и еще один 
ЗВ, правда, формата 
писго. На верхнем торце 
размещены кнопки пита- 
ния и регулировки громкос- 
ти. Используя сочетание 
разъемов Ч5В-ОТС и 
шекгоНОМТ, можно даже 
превратить планшет в некое 
подобие нетбука. Достаточ- 
но только подключить к не- 
му клавиатуру и современ- 
ный монитор, вплоть до Ри! 
НО. 

Разрешение собственно- 
го экрана составляет всего 
800х480, и читать на нем 
мелкий шрифт немного за- 
труднительно. Зато смотреть 
фильмы, играть в игры и 
серфить по интернету — од- 
но удовольствие. Цвета яр- 
кие и контраст хорош, но уг- 
лы обзора по горизонтали 
невелики, так что перевер- 
нув планшет в портретное 
положение, приходится не- 
много его наклонить в гори- 
зонтальной плоскости. Еще 
советуем сменить приторма- 
живающий штатный брау- 
зер на Орега пит. 

Оперативной памяти не 
очень много — 1 Гб, но ее 
хватает, чтобы операцион- 
ная система стабильно рабо- 
тала в однозадачном режи- 
ме. Да и процессор оказался 
довольно шустрым, он по- 
зволяет запускать достаточ- 
но ресурсоемкие приложе- 
ния и 30 игры. Объема 


и. ЕИСмЕАьныы 


отлично сочетается со скоро- 
стным $5Р-накопителем от 
Заплзипе емкостью 128 Гбайт. 

После включения ультра- 
бука операционная система 
загружается в считанные 
мгновения. Тест РСМа!гК05 
показал 12640 единиц. Что до 
игр, то в этом пла- 

не НР 
Епуу 
Зресие ХТ 
13-2000ег, ко- 
нечно, не так хорош. 
Графический тест ЗОМаК 
2006 выдал довольно скром- 
ные 5498 баллов, однако сто- 
ит учесть, что ультрабук — не 
игровой инструмент, так что 
недостатком данный резуль- 
тат считать не стоит. 

В модели установлен не- 
съемный аккумулятор емкос- 
тью 45 Вт*ч, которого хватит 
на три — четыре часа актив- 
ной нагрузки, вроде просмот- 
ра фильмов или серфинга по 
Сети с ярким экраном и 
включенными беспроводны- 
ми модулями. Если же просто 
работать с документами, то 
это время увеличится при- 
мерно вдвое. Зато зарядить 
аккумулятор можно всего за 
два с половиной часа. 


Итог: НР Епму $ресше ХТ 
13-2000ег является одним из 
лучших ультрабуков своего це- 
нового диапазона в настоящее 
время. В тонком, но прочном и 
стильном корпусе производи- 
тели смогли уместить весьма 
современную начинку, в число 
компонентов которой входит 
акустическая система от изве- 
стного бренда, исчерпываю- 
щий набор интерфейсов и не- 
плохая фронтальная камера в 
1 Мп. 

Иван Ковалев 
ЗйЙеп!Мап@ии.Бу 


встроенной 
памяти в 8 Гб хватает 
для неплохого набора при- 
ложений, но его можно рас- 
ширить картой памяти. 

Тест АпТиТи Бепсита® 
показал 4207 баллов, что для 
планшета за 100 у.е. очень 
неплохо. 

ТАВ 7100 работает под 
управлением ОС Апагоа 
4.1.1 с дополнительно уста- 
новленным фирменным ма- 
газином приложений и паке- 
том приложений от Яндекса. 

Встроенной батареи ем- 
костью 4000 мАч хватит на 
пять-щесть часов активного 
использования. В щалящем 
режиме планшет проработа- 
ет до восьми часов. 


Итог: Повседневное поль- 
зование \М/ЕХГЕК.ТАВ 7100 до- 
ставляет удовольствие. Все, 
что обычно требуется от план- 
шета проверка почты, 
ЗКуре-общение, просмотр веб- 
страниц, кино и игры — он 
выполняет превосходно. Его 
можно даже купить как "стар- 
товый", и, выяснив нужен ли 
вам планшет вообще, пода- 
рить ребенку, а для себя взять 
уже значительно более доро- 
гую и навороченную модель, 
хотя вряд ли в ней будет такой 
же богатый набор разъемов. 


Иван Ковалев 
ЗНепМап@ии.Бу 
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Смартфон Ниаме! 
Азсепа Мае 


Последний тренд сезона — смартфоны с большими экра- 
нами — все более активно захватывают рынок. И если неко- 
торые ГТ-аналитики недоумевают, как вообще можно при- 
кладывать огромный экран к щеке (элементарно неулобно, 
да и неэстетично), рядовые пользователи парируют на это 
простым аргументом: функциональность смартфона и план- 
шета в одном устройстве без лишних переплат. К. тому же 
никто не заставляет прикладывать его к голове, можно ис- 
пользовать стильную и компактную гарнитуру. 

Разумеется, производители предпочитают слушать не 
аналитиков, а потребителей, и потому продолжают активно 
продвигать то, что пользуется спросом. 

Очередной пример тому — 
смартфон Ноаме Азсепа Мае с 
диагональю экрана в 6.1 дюйма и 
стоимостью немногим более 500 
у.е. В данной модели производи- 
тель предусмотрел, кажется, все: 
четырехъядерный процессор, хо- 
; роший запас оперативной памя- 
|’ ти, производительный графичес- 

кий чип, полный набор беспро- 
водных модулей и, наконец, 
весьма емкий аккумулятор. 
Учитывая болыпую диаго- 
в наль экрана, конструкторы по- 
старались, по возможности, 
максимально облегчить гаджет. Батарею сделали несъемной, 
а корпус сузили до практически рекордных 9.9 миллиметров. 

Лицевая панель покрыта глянцевым, закаленным стек- 
лом. Все остальные части корпуса — из шероховатого не- 
скользящего пластика. Сам пластик плотный и прочный, так 
что никаких скрипов при усилии на скручивание не замече- 
но. Задняя крышка немного выпуклая, а углы граней скруг- 
лены. Такой подход позволил создать иллюзию, что смарт- 
фон еще более тонкий, чем заявлено в спецификации. Фор- 
ма корпуса оказалась на редкость эргономичной. Аппарат 
просто идеально лежит в руке. 

В нижнем торце смартфона традиционно расположился 
разъем для зарядки. С противоположной стороны — выход 
для наушников и слот писто$ М. Если отогнуть пластиковую 
крышку на боковой грани, можно найти слот для карты 
пипсго5$)О, позволяющей раситирить объем встроенной памя- 
тиеще на 32 гигабайта. 

Тактильные ощущения при нажатии на клавиши регули- 
ровки громкости и включения оченьчеткие. Кнопки ловоль- 
но тугие и нажать их случайно не получится. 

Разрешение экрана не слишком высокое по сегодняш- 
ним меркам — 720х1280 точек при плотности 240 рр. Этого 
вполне достаточно, чтобы не замечать пикселей на обычном 
рабочем расстоянии от глаз. Зато цветопередача и углы обзо- 
ра дисплея просто потрясающие. Запаса по яркости хватает, 
чтобы экран почти не выцветал на солнце. Очень хорошо ра- 
ботает режим автоматической регулировки яркости. На лю- 
бые перепады освещения датчик реагирует на удивление 
корректно и при переходе в сумрак офиса с уличного солнца 
смартфон не потребует дополнительных регулировок. Кста- 
ти, дисплей поддерживает до десяти одновременных каса- 
ний, а также приспособлен для работы в перчатках. 

Встроенная тыловая камера имеет достаточно традицион- 
ное для современных смартфонов разрешение в 8 мегапиксе- 
лей, автофокус и фотовспышку средней мощности. Это по- 
зволяет получать вполне четкие и качественные снимки с раз- 
решением до 3264х2448 точек практически в любых условиях. 
Разве что извечная "смартфонная" проблема появления шумов 
при нехватке освещенности проявилась и здесь. Поэтому 
будьте внимательны к условиям съемки, если хотите исполь- 
зовать Азсепа Маее и как мобильную фотокамеру. На крайний 
случай просто поиграйте с балансом белого, может помочь. 

Управляется смартфон ОС Апдгов 4.1.2 с фирменной 
оболочкой Етобоп ТТ 1.5. Она довольно продумана в функ- 
циональном плане и не требует времени для освоения. Удоб- 
ства добавляют многочисленные виджеты, быстрая смена 
профиля, большой выбор тем для оформления главного эк- 
рана. Все приложения, что вы будете устанавливать, сразу 
появятся на рабочем столе, причем ярлыки легко и удобно 
группировать по папкам. 

В плане производительности Ниаме! Азсепа Мае оказал- 
ся очень хорош. Самый популярный тест для Апагов-гадже- 
тов АпТаТа показал результат 15504 единицы, что для смарт- 
фона данной ценовой категории довольно много. Пожалуй, 
только очень требовательные игры для Азсепа Мае могут по- 
казаться "тяжеловатыми". Приложения открываются быстро 
и плавно. Серфинг по Сети вообще выше всяческих похвал. 

Несмотря на прожорливый четырехъядерный процессор 
и достаточно яркий экран, батареи легко хватит на целый 
день или даже два при умеренном использовании. 


——_^ 


Итог: на данный момент Ниаме! Азсеп@ Мае без сомнения 
является самым производительным сматфоном в своей цено- 
вой категории. Продуманный, эргономичный дизайн, большой 
экран с НО-разрешением, современная версия ОС с усовершен- 
ствованным интерфейсом и хорошим функционалом. Конечно, 
консервативно настроенным пользователям может не понра- 
виться необходимость прикладывать к уху большую "лопату" 
для совершения голосовых звонков, но зато в режиме смартфо- 
на Азсеп4 Маёе составит отличную конкуренцию любому ком- 
пактному планшету на ОС Апагола. 

Иван Ковалев ЗНеп{Мап@нч.Бу 
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Мультимедийный монитор 
\Лемзопг \62439т-ГЕО 


Всегда приятно, когда 
помимо основного, ТАК ‚СКа- 
зать “паспортного” функци- 
онала, соответствующего 
нынешним реалиям, вроде 
современной матрицы с 
большой диагональю и акту- 
ального количества интер- 
фейсных портов, произво- 
дитель добавляет в очеред- 
ную модель того или иного 
устройства еще несколько 
приятных особенностей. В 
случае с мониторами это мо- 
жет быть встроенная акусти- 
ческая система хорошего ка- 
чества, сложный шарнир, 
позволяющий поворачивать 
экран во всех мыслимых на- 
правлениях, подставка на 
крутящемся основании или 
многопортовый  О$В-хаб. 
Еще лучше, если все эти 
“полезности” ничего или 
почти ничего не добавляют к 
конечной цене модели. 

Нечто подобное не так 
давно удалось совершить 
компании УеуЗошс, пред- 
ставившей новый монитор 
\С2439т-ГЕР. Имея диа- 
гональ 23.6 дюйма при раз- 
решении матрицы 
1920х1080 точек, данная мо- 
дель обладает рядом допол- 
нительных преимуществ, 
позволяющих существенно 
расширить функциональ- 
ность и, тем самым, стать 
намного более привлека- 
тельным для конечного 
пользователя. Особенно ес- 
ли учесть, что стоимость со- 
ставляет чуть более 280 у.е. 

В коробке с монитором и 
подставкой лежали также: 
кабель питания, аналоговый 
кабель О-$иб, цифровой 
провод ОУ\У1-О, Ч$В-кабель 
для хаба, аудиокабель, диск с 
ПО и небольшой мануал. 

Как любой бюджетный 
монитор, Ме\мЗопюс 
\@а2439т-ГЕР выглядит 
достаточно просто. В дизай- 
не нет глянца, хрома и осо- 
бых дизайнерских изли- 
шеств. Черный пластик, 
прямые углы, матовый эк- 
ран и массивное основание 
с металлически каркасом, на 
котором вся конструкция 
фиксируется очень прочно 
специальным винтом. 

Экранная панель при- 
кручена к подставке с помо- 
щью стандартной УЕЗА- 


площадки, что теоретически 
подразумевает возможность 
ее крепления на стене, одна- 
ко в этом случае пропадает 
вся прелесть поворотного 
шарнира. Ведь именно с 
ним вы можете одним дви- 
жением переводить экран с 
альбомного режима в порт- 
ретный, часто незаменимый 
для верстки, просмотра 
РОЕ-страниц или даже про- 
стого серфинга в интернете. 
Кроме того, экранную па- 
нель можно легко подни- 
мать почти на 15 сантимет- 
ров и поворачивать на под- 
ставке на 180 градусов. 

Управление функциями 
— механическое. Сами 
кнопки блока управления 
смотрятся просто, но они 
болышие и довольно удоб- 
ные. Настроек в меню не 
очень много, однако для 
обычных повседневных 
нужд их хватит, да и модель 
позиционируется как поль- 
зовательская, а не профес- 
сиональная. 

Зато набор доступных 
интерфейсных разъемов 60- 
гат, хотя его содержание мо- 
жет показаться немного не- 
обычным с учетом направ- 
ленности модели. Так, здесь 
есть и аналоговый О-$и6, и 
цифровой ОМ -О, и даже со- 
всем современный 
О5рыуРоц. А_вот самого 
распространенного и, пожа- 
луй, универсального порта 
НОМГ почему-то нет. Но 
есть небольшой Ч$В-хаб, 
два выхола которого выведе- 
ны на тыльную сторону эк- 
ранной пане- 
ли. . 

Двух - 
ваттные 
(каждый) 
динамики 
акустиче- 
ской сис- 
темы 
также 
выведе- 
ны на 
заднюю 
панель экрана 
и, надо сказать, по своему 
качеству они оказа- 
лись довольно не- 
плохи. На полной 
громкости нет ника- 
ких искажений. Может 
быть, для приятного прослу- 


кз К о ана фый 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


пивания музыки они и не 
подходят, но посмотреть ви- 
деоролики из Сети или по- 
играть в казуальные игры с 
НИМИ МОЖНО. 

Что касается цветопере- 
дачи матрицы, то ее качест- 
во можно оценить как от- 
личное, с учетом сферы при- 
менения монитора. Цвета в 
меру яркие и очень естест- 
венные. УС2439т-ГЕШ от- 
лично подойдет тем, кто ув- 
лекается версткой и обра- 
боткой фотографий, правда, 
на любительском уровне. 

Тесты в независимой ла- 
боратории показали значе- 
ние реальной контрастности 
879:1 — довольно близко 
официальным данным. Глу- 
бина черного 0.26 кл./м.кв., 
что даже ниже, чем типовое 
значение для матриц 
ТМ-+Ет. Это очень хорошо 
подходит для просмотра ки- 
но. 

Заявленное время от- 
клика составляет 5 мс — на 
деле для большинства типо- 
вых переходов требуется 8- 
15 мс. Даже для динамичных 
игр — более чем приемлемо. 


Итог: при своей скромной 
стоимости монитор \Мем/5оптс 
\62439т-1ЕО функционально 
значительно — превосходит 
большинство других марок в 
той же ценовой нише. Отлич- 
ные углы обзора, чистый звук 
из динамиков, многофункци- 
ональная подставка, Ц$В-хаб 
и хорошая картинка. Все это 
лишь немного портит отсут- 
ствие хотя бы одного разъема 
НОМТ. 


Иван Ковалев 
ЗЙеп{Мап@ни.Бу 


Беспроводная гарнитура Оеепдег 


Беспроводные гарнитуры 
при своем удобстве использо- 
вания всегда стоили на поря- 
док дороже проводных "кол- 
лег". Оно и понятно: приемо- 
передатчик, аккумулятор, 
плюс — чаще всего — гром- 
кое имя производителя. За 
это пользователям приходи- 
лось доплачивать. Однако 
новая модель гарнитуры НМ- 
\/3000 откомпании РеЕпаег, 
как ни странно, не поставит 
под угрозу даже самый 
скромный бюджет, ведь при 
всех достоинствах она обой- 
дется меныше $30. 

Так как в НМ-\/3000 не 
поддерживает стандарт 
Вюеюош, в комплекте с ней, 
помимо кабеля для зарядки 
аккумулятора, имеется и не- 
большой ресивер. По внеш- 
нему виду НМ-\/3000 деше- 
вой уж точно не назовешь. 
Глянцевый пластик телефо- 
нов, приятный серый цвет 


мягких амбушюр. Для облег- 
чения веса в качестве оголо- 
вья гарнитуры, соединяю- 
щего два наушника, служит 
прочная пластиковая трубка, 
внутри которой проложен 
провод. Материал трубки- 
оголовья не только добавля- 
ет легкости всей конструк- 
ции, он к тому же очень 
плотный и упругий, так что в 
его долговечности сомне- 
ваться не приходится. 

Для регулировки посад- 
ки гарнитуры на голове в 
трубке предусмотрен не- 
большой, примерно в два 
сантиметра, запас по длине, 
который размещается в кор- 
пусах кажлого из головных 
телефонов и выдвигается по 
мере необходимости. 

При первой "примерке" 
и подгонке гарнитуры с 
удивлением замечаешь, что 
оголовье очень плотно при- 
жимает телефоны к ушам. 


Настолько плотно, что мяг- 
кие амбушюры довольно су- 
щественно отсекают окру- 
жающие звуки. Со време- 
нем вообще перестаешь 
ощущать на голове устрой- 
ство, настолько оно легкое 
— примерно 60 граммов. 
Для управления функци- 
ями гарнитуры используется 
многофункциональный ме- 
ханический рычажок, кото- 
рый расположен на левом 
наушнике. Сдвигая его в од- 
нуили другую сторону, мож- 
но регулировать уровень 
громкости звука, а для вклю- 
чения или выключения пи- 
тания на рычажок необходи- 
мо нажать. Рядом, под рези- 
новой заглушкой, располо- 
жился разъем для зарядки 
встроенного аккумулятора. 
Для обозначения режима ра- 
боты гарнитуры предусмот- 
рено два сигнальных свето- 
диода: режим зарядки и ин- 


Многокомпонентные 
акустические системы всегда 
были желанной мечтой лю- 
бителя посмотреть кино в 
домашних условиях. Ведь 
фильм даже на самом боль- 
шом экране, но со стереозву- 
ком вряд ли сможет оказать 
на зрителя такое же влияние, 
как та атмосфера, которую 
создают колонки, размещен- 
ные по всем правилам до- 
машних кинотеатров. 

Да и для большинства 
современных игр многока- 
нальная акустика окажется 
нелишней, правда, с распо- 
ложением тыловых колонок 
за компьютерным креслом 
придется помудрить, если 
акустика не напольная. 

Именно этой проблемы 
лишена  многоканальная 
Гагз&\Уаепзооп Г\У-5102, ко- 
торая помимо приятной це- 
ны в $330 и практичного, 
напольного форм-фактора 
имеет ряд преимуществ пе- 
ред аналогичными система- 
ми. 

Комплектация системы 
такова: 


— основания для них 

— центральный сателлит 

— сабвуфер 

— сигнальные кабели для 
сателлитов (2.5 м для фрон- 
тальных и 5 м для тыловых) 

— пульгДУ 

Ни батареек, ни си- 
гнальных проводов для ком- 


НМ-\/3000 


дикация состояния устрой- 
ства (включено/выключено 
или поиск ресивера). 
Дальность работы гар- 
нитуры по отношению к ре- 
сиверу — до десяти метров в 
прямой видимости или до 
трех-пяти, если вы решили 
выйти в другую комнату. 
Однако самым важным 
параметром для любой гар- 
нитуры является, конечно 
же, качество ее звучания. И 
в этом плане НМ-\3000 
оказалась на удивление хо- 
роша, во всяком случае, в 
своей ценовой нише. Не- 
большие динамики, правда, 
не позволяют как следует 
"раскачать" басы. но, тем не 
менее, уровень низких час- 
тот вполне удовлетворите- 
лен для прослушивания да- 
же тяжелых музыкальных 
стилей. Что до средних и 
высоких частот, то здесь 
гарнитура выше всяческих 
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Акустическая система 


мутации с источником звука 
не оказалось. Зато длины 
кабелей хватит, чтобы пре- 
вратить средних размеров 
комнату в домашний кино- 
театр. Несмотря на то, что 
главными параметрами лю- 
бой акустики являются ка- 
чество и мощ- 
ность звуча- 
ния, в случае 
с Гагз&Уаеп- 
$001 [\-5102 
к этому мож- 
но добавить 
и великолеп- 
ный дизайн в 
стиле акус- 
— тики класса 
НеЕпа. 
Лицевые па- 
нели сателлитов смот- 

рятся просто потряса- 
юще, ведь они выполнены 
из настоящего закаленного 
стекла. Стеклянными сдела- 
ны и подставки. Они доста- 
точно широкие и крепятся к 
колонкам массивными вин- 
тами, так что в устойчивости 
сателлитов сомневаться не 
приходится. 

Сабвуфер выполнен из 
МПЕ толщиной 9 мм и ок- 
леен черной виниловой 
пленкой. Лицевая панель 
оснащена небольшим экра- 
ном, на который выводится 
основная информация. В 
самом низу имеется ОЗВ- 
порт и слот ЗО для воспро- 
изведения музыки с карт 
памяти, а также два гнезда 
для микрофонов. 

Основной блок управле- 
ния позволяет регулировать 
громкость и тембр звучания, 
менять типы работы систе- 
мы. Все остальное, вроде вы- 
бора предустановленного ча- 
стотного режима или аулиов- 
хода, регулировки громкости 
микрофонов и эффектов ка- 
раоке, управления медиапро- 
игрывателем и т.п. можно 
проделать с помощью пульта 
ДУ. Вот только немного не- 
удобно, что после выключе- 
ния акустики настроенные 
тембры сохраняются, а уро- 
вень тромкости сбрасывается 
до среднего уровня. 

Для подключения внеш- 
них источников сигнала ис- 
пользуется два набора разъ- 
емов: стереофонический и 


похвал. Вы- 
сокие чистые и про- 
зрачные, а средние уве- 
ренные и разборчивые. 
В итоге гарнитура просто 
идеально подходит для бе- 
сед в голосовых чатах, а так- 
же просмотра фильмов с 
большим количеством диа- 
логов (драмы, мелодрамы). 

Кстати, о голосовых чатах. 
Микрофон в гарнитуре не 
имеет направляющей и встро- 
ен прямо в наушник. Как по- 
казала практика, подобная 
конструкция никоим образом 
не ухудшило восприятие ва- 
шего голоса собеседником. 
Посторонние шумы почти не 
проникают в диалог. 

Время работы встроен- 
ного аккумулятора доволь- 


[агз&\Маепзооп [\-5102 


шестиканальный. Низкоча- 
стотному динамику с диф- 
фузором диаметром 15 сан- 
тиметров отведена боковая 
панель. Кроме того, в кон- 
струкции сабвуфера преду- 
смотрен фазоинвертор, вы- 
веденный в нижнюю часть 
задней панели. 

Каждый сателлит, 
включая центральный, име- 
ет по два среднечастотных и 
один маленький высокоча- 
стотный динамик с ткане- 
вым диффузором. Диаметр 
каждого среднечастотного 
— примерно 4.5 сантимет- 
ра, но, так как их два в каж- 
дой колонке, общая мощ- 
ность звучания получается 
достаточно высокой. Если 
сложить мощность всех са- 
теллитов (по 25 Ватт) и до- 
бавить к ней 100 Ватт сабву- 
фера, получаем целых 225 
Ватт, чего хватит для сред- 
ней и даже довольно боль- 
шой комнаты. 

Звучание — порадовало 
ровной и достаточно широ- 
кой аудиопанорамой. Про- 
валов по высоким и средним 
частотам не наблюдалось, 
однако низкие при прослу- 
шивании музыки стиля "ха- 
ус" с большим количеством 
басовых эффектов иногда 
переходили в бубнеж. При 
этом, как ни странно, взры- 
вы, выстрелы, рев моторов в 
фильмах и в играх соответ- 
ствующих жанров звучали 
просто потрясающе. Судя по 
всему, при разработке кон- 
структоры учитывали имен- 
но подобное применение 
данной системы. 

Мощность акустики до- 
вольно высока, но, несмот- 
ря на небольшие размеры, 
даже на полной громкости 
динамики не срываются в 
хрип. 


Итог: одна из самых кра- 
сивых акустических систем на 
сегодняшнем рынке. Уверен- 
ное звучание в фильмах и иг- 
рах, доступная цена, приятный 
бонус в виде караоке-станции 
и возможности самостоятель- 
ного воспроизведения музы- 
ки с внешних носителей. 


Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@нл.Бу 


но велико — до 
восьми часов не- 
прерывного прослу- 
шивания музыки. Правда, 
эта цифра сильно зависит от 
громкости звучания и от 
расстояния до ресивера. 


Итог: если не считать не- 
возможность использования 
Бегепдег НМ-\/3000 в качестве 
мобильной гарнитуры для 
смартфона, у нее практически 
нет недостатков. Стильный ди- 
зайн, легкий вес, простота уп- 
равления и неплохое звучание 
за сумму менее $30. Ничего бо- 
лее привлекательного сегодня 
на нашем рынке, пожалуй, не 
найти. 

Иван Ковалев 
ЗНеп!Мап@ш.Бу 
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Здравствуйте! Событие месяца — это конечно ЕЗ. Десятки отличных игр нового 
поколения, чуть ли не все просто обязаны стать хитами: от продолжений 
старинных серий (Тег, МоНепет) до совсем новых пока имен (ТНап!а!). Даже 
интересно вот стало: а сколько людей у нас в Беларуси смогут поиграть в эти мега- 
хиты? Допустим, половина игр выйдет через год или позже, но те игры, что 
готовятся к релизу уже в конце 2013-го, очень рискуют стать “безвестными 
хитами”. Ведь не так много людей успеет купить новые консоли. А сколько из 
сегодняшних консольщиков пользуются перепрошитыми приставками? Их ведь 
если и взломаешь, то далеко не сразу. То же ис ПК — нужен срочный апгрейд. Он 
хоть и дешевле обойдется, но все равно счет на сотни баксов. Да, конечно, на ПК 
можно играть с низкими настройками графики, но что останется в таком случае от 
революционности новых видеоигр? Про новые системы защиты тоже не 
забываем, без них наверняка дело не обойдется. 

Вот и получается, что в нашей пиратской стране популярность видеоигр зимой 
упадет раза в два. Куда перетечет аудитория? Либо будет копить деньги, играя 

в старые игры. Либо переключится на менее требовательные развлечения, вроде 
ММО или инди. Со временем, конечно, ситуация нормализуется, и снова игры 
ААА-класса станут такими же доступными, как Е2Р. Но на первое время срез 
геймерской среды сильно изменится. Или уже изменился? Читаем письма. 


зе” //Огимасат 
Прыв1танне, ВР! 


У мнулым лкце я шсау, што У гульнт 
мала гамаюсь, што быццам няма часу. Дык 
вось, сттуацыя раптоуна змян1лася на адва- 
ротную. Уся справа У тым, што я нарэшце 
пастав!У сабе ${еат, 1 на акцыях, якя там 
штодзенна праходзяць, накупу сабе гуль- 
няу, нуТ падсеу) Прайшоу вось $а1тё$ Ком: 
Те ТИТ, гамаюсь у Тпе Мспег, Тите, 
5ирег Нехадоп. 


Вельм! нядрэнна для аднаго месяца: 
вакацьй, безумоуна, удался! 


На апошнюю з 1х, бирег Нехадоп, 
вельм1 б хацелася пабачыць агляд у ВР, 
гэта гульня ад аутарау добра вядомай 
уууууу, у ей няма нтякага сюжэту, тольк 
чысты хардкорны геймплэй. У в1зуаль- 
ным плане паунейшы м1н1малзм, ктруем 
мы трохкутнткам, а трэбы ухляцца ад ге- 
аметрычных  фиурау, — народжаных 
шасщвугольн!кам, гучыць па-1дыецку, 
але словам1 гэта не атсаць, трэба проста 
бачыць, а лепей удзельнчаць. Музычнае 
суправаджэнне проста 1дэальна стасуецца 
з тым, што адбываецца на экране, ма- 
быць, найлепшы саундтрэк з чутым мною. 
Т каштавала гэта шчасце у сцйме па акцый 
усяго паубаксы, за такое не шкада 1 10 ад- 
даць. 


Можа, нашы спецы па 1ндз! заува- 
жыл! гэтую гульню, але таксама не змагл! 
ашсаць яе словам. 


Ды 1 увогуле, так шмат усяго ц!каваг! у 
1ндз! 1ндустры! апошнм часам выходзщь, 
нажаль, тут ВР яуна адстае, нешта я ня ба- 
чыу на яе старонках аглядау на Ее?, 
АписпатьЬег, РегсресНуе, А МаК ш е 
Оагк, 0.0.В.Е. 1 г-.д. (калй памяць пад- 
водзщь, папрауце). Сумнеуна, што яны 
заслугоуваюць меней уват, чым халтурка 
Зфаг ТгеК, на якую была адведзена амаль 
цэлая старонка. Навошта увогуле агля- 
даць такое смецце, няужо няма 1ншых 
гульняу для агляду, хоць, прызнаюся, аг- 
ляды Славы Кунцэв?ча на усякага роду 
трэш я чытау з задавальненнем))) 


Заг ТгеК — занадта знакамтая назва, 
каб не звяртать на яе увагу. Мы павнны 
нашкаць, ито пад гучнай назвай выйшау 
трэш, што купляць гэтую гульню не трэ- 
ба. Пра 1ндз! мы пинам кожны нумар, але 
пра усе 1ндз!-праэкты не напииаш — 
вельм! 1х шмат. 


Наконт мапы на цэнтральным разваро- 
це: 1дэя можа 1 ня дрэнная, але реалзацыя 
неяк ня вельмт, для цэлага развароту зама- 
ла 1нфы, можна было б усе змясцщь 1 на 
адну старонку, а гарады для лепшага раз- 
рознення пазначаць рознакаляровым1 геа- 
метрычным! флгурам:. 


Дзякуй за пажаданн!. Кал! мы будзем 
атрымлваць дастаткова водгукау кожны 
месяц, я упэунены, што мы зможам 
зрабщь 1нфаграфку такой, каб яна зда- 
вальняла усх. 


Так, нешта шмат вельм! крытыкт атры- 
малася, але ж вы`сам7 прас1л1 псаць 1 кры- 
тыкаваць. 


Так. Крытыка нам зауседы патрэбна. 


Але можна 1 пахвалщь, бо есць за што. 
Хоць бы за нумар пра зом6, адразу захаце- 
лася перапрайсцт $4и5Б$ {Не 2отЫе, кле- 
вая была прушка. Нататка пра алкаголь- 
ныя квэсты у залк, добра было 6 яшчэ 
штонщь забаунае пабачыць у так!м фарма- 
це. Подттсы да каршнак — гэта вельм] до- 
бра, прауда, пакуль не ва устх аглядах. Ма- 
люнак на першай старонцы замест скрына 
— таксама у плюс. 

Дзякую за агляд Ооп4 $фагуе, я сам 
яшчэ пакуль не гуляуся, але падорыу у 
сшме дзяучыне, дык яна ужо набла 40 
гадзлнау. 


Галоунае, каб не 40 юло — кажуць, 
што гульня абуджае апетыт. 


Развттальныя пажаданн:  тшыце 
больш аглядау на арыпнальныя праекты. 
Разв1вайце втдэатэматыку на сайце. Чакаю 
Да сустрэчы! 


Вмэа разв!ваецца лавнападобна. Ма- 
быць, мы скора будзем тэлеканалам — у 
нашы дн! магчыма усе. 


Р.$. Навтны у газэце можна скарацщь, 
для гэтага есць сайт, паглядзеу вось в1дэа- 
дайджэст тлотны, а у газэту тольк! самае 
важнае можна тсаць. 


Газэта павнна быць самастойным 
выданнем, а пра дайджэсты нават мала 
яшчэ кто ведае. 

Да сустрэчы! 


парез ег 
Доброго дня! 
Здравствуйте! 


Извините, что письмо структурирую, но 
просто так удобнее писать. 


1. Про газету/сайт. 

Сайт растет — это видно) Появились 
более оперативные материалы, что не мо- 
жет не радовать. Конечно, в силу того, что 
новостей очень много, на сайте появляется 
не все, однако ОГРОМНОЕ ВАМ СПАСИБО! 
Знайте, ваши труды точно не пропадают 
зря) Отдельное спасибо за активность в со- 
циальных сетях (+100 в карму =)) 


Алексу С — это его рук дело. 


Честно — за последний год газета под- 
росла, стала лучше и гораздо интереснее, 
проглатывается по-прежнему на одном 
дыхании. Правда, очень мне нравилась ру- 
брика “В десятку!” жду ее в каждом номе- 
ре. Не знаю, как кому, но Новости мне 
очень нравятся — новый формат им точно 
к лицу. Плюс, в июньском номере появи- 
лась небольшая аналитика — это замеча- 
тельно! Спасибо отдельное за обзор мо- 
бильных игр — множество из них переко- 
чевало на смартфоны и планшеты друзей и 


мои) Врезка про “270 мировых издателей 
и разработчиков” — (простите за такое 
выражение) просто КОСМОС!! Лично я та- 
кого еще ни в одном печатном издании не 
видел. Спасибо за эстетическое и инфор- 
мационное наслаждение. Ретроспектива 
радует просто из номера в номер, а матери- 
ал про кино по играм так вообще зачитал 
до дыр)) Рубрика Блиц мне, как человеку, 
редко посещающему форум, показалось 
интересной, только бы живо все отписыва- 
лись (я, кстати, в июньском блице тоже от- 
метился) Похмельные радости улыбнула 
— от нее повеяло чем-то душевным, такое 
ощущение, что не только игры повлияли 
на написание материала) 
ИТОГ: Июньский номер на ура! 


Если бы после каждого номера мы 
получали хотя бы 5-10 кратких отзывов, 
что понравилось, а что нет, нам намного 
легче было бы работать над газетой. К.со- 
жалению, поток мнений можно вызвать 
только совсем радикальным изменени- 
ем, да и то он быстро иссякает. Не ждите 
анкет, пишите нам каждый месяц! 


2. 0 наболевшем. 


а) Спасибо ЯггеЦу — я понял, что я не 
одинок в своем стремлении покупать ли- 
цензионные игры. Плюс, я так думаю, что 
необязательно скупать все игры подряд. 
Покупать же можно только то, что тебе 
нравится. Плюс, если нет возможности по- 
купать в $Феат, у нас есть замечательный 
интернет-магазин (название из двух букв), 
который продает эти же лицензии по уме- 
ренным ценам (180-260 000). А деньги с 
таких покупок уже идут в бюджет нашей 


страны. 


Минимум половина геймеров — 
старшие школьники и младшие студен- 
ты. Они не работают нигде, лишних де- 
нег у них не бывает. Зачем им выклады- 
вать 200 тыс. за то, что можно получить 
бесплатно? Этот и только этот вопрос 
главный. Понимаете, весь современный 
западный мир строился на основном за- 
коне: “Делай так, как выгодно тебе”. Вот 
геймеры и поступают так, как выгодно 
им. Но общественный уклад от этого не 
только не укрепляется, а рушится. Пото- 
му что компьютерная игра — продукт по- 
стиндустриальной эпохи, здесь класси- 
ческие законы уже не действуют. Убеж- 
дать геймера покупать игры — все равно 
как на рубеже средневековья и нового 
времени убеждать светского человека хо- 
дить в церковь. Поверьте, лет пятьсот на- 
зад еженедельные воскресные службы 
были ничуть не менее важны лля обще- 
ственного уклада, чем сегодня — зеленые 
бумажки. 

Не нужно думать, будто ситуация без- 
выходная. Начинается очень интересная 
игра. У пользователей можно брать день- 
ги, если не отлавать им копию программы 
вообще. Для этого нужно вводить облач- 
ные сервисы, а значит двигать технологии 
далыне. Тогда появятся новые хакеры, 
умеющие взламывать облачные сервисы. 
И так далее. Это один из сценариев. Вто- 
рой — мы обращаемся к морали, призна- 
ем пагубность пиратства, но тогда следу- 
ющий шаг — введение стандартов качест- 
ва для компьютерных игр. Причем если 
пирата могут посадить за украденную иг- 
ру, то разработчиков должны сажать за 
невыполненные обещания, за баги, за за- 
держку разработки. Только так. 

Это два возможных сценария, а есть 
еше и третий, и четвертый... 


6) Кто бы и что не говорил, игровая ин- 
дустрия сейчас и правда напоминает не- 
много киношную — есть куча крупных иг- 
роков, которым лениво и страшно экспере- 
ментировать, поэтому нас “кормят” высоко 
бюджетными блокбастерами и всевозмож- 
ными перезапусками и продолжениями 
продолжений. Конечно, все дело в прибы- 
лях, но заранее не стоит приписывать кри- 
зис жанра и индустрии. Каждый год мини- 
мум 1 проект достоен тотального внимания 
и восторгания. Поэтому хватит, простите, 
“гнать” на индустрию, потому как пробле- 
ма в нас самих. Мы растем, растут с нами 
наши потребности, в том числе и по поводу 
более глубокой философии, морали и 
смысла в играх. В прошлом году я так со- 
крушался, что никто не отметил просто ши- 
карнейшую игру ТВе У/аК7тд ОБеад. Однако 


обижаться не стоит, потому что большин- 
ство игроков не ищет философии и морали 
в играх — для них это просто развлечение. 


Совершенно согласен, что каждый 
год выходят замечательные проекты. И 
даже намного чаще, чем один в год. Но 
какая тут связь с философией, моралью и 
смыслами? То есть я не говорю, что свя- 
зи нет, я спрашиваю. Сколько баллов я 
могу снять игре за неглубокую мораль? А 
за отсутствие морали? А за антимораль, 
если вижу, что разработчики осознанно 
уничтожают смыслы? Ведь если игрок не 
ищет философию в играх, это еще не 
значит, что философия не ищет игрока. 

Далыше представим себе глубину, ко- 
торая реально востребована хотя бы 20- 
30% взрослой аулитории. Скажем, кто-то 
читает Дж. Мартина и Д. Глуховского, 
кто-то другой — В. Леви, а третий — С. 
Кургиняна. Все эти авторы пишут для 
широкой аудитории и востребованы ши- 
рокой аудиторией. Что в играх? Здесь 
есть свой Мартин и есть свой Глухов- 
ский. Причем последний вполне претен- 
дует на уровень “поглубже” или даже 
“вообще глубоко”. Хотя какое там “глу- 
боко” всем понятно. Но другого, настоя- 
щего “глубоко” нет. Почему нет? Спроса 
нет? А вы почитайте “Нашу почту” за по- 
следние лет пять — и станет ясно, что 
спрос есть. Причем очень даже. Значит, 
мы виноваты не в том, что слишком ум- 
ные, а в том, что не самостоятельные. 
Взрослый ведь не тот, кто отворачивает- 
ся от ложки с манной кашей, а тот, кого 
не надо кормить с ложки. 


Большое спасибо, что отвечаете на 
письма и печатаете некоторые из них в га- 
зете! Дальнейшего процветания и новых 
идей. До связи) 


До встречи! Письма стараюсь печа- 
тать все. 


Мого71КО0 


Здравствуйте. 
Здравствуйте! 


Вот только прочел июньский номер, и 
захотелось немного высказаться. Очень 
порадовало изменение внешнего вида га- 
зеты, теперь у меня перед глазами, на сте- 
не, висят изображения героев из любимых 
игр: Метро и Сгу$15. Надеюсь, что коллек- 
ция и дальше будет пополняться. 


Безусловно! Лично мне новая облож- 
ка кажется еще лучше предыдущих. 


Хоть тема уже давненько не обсужда- 
лась, но все же выскажу свое мнение по 
поводу названия: мне нравится, и не стоит 
его менять. Оформление новостей тоже 
стало получше, читается легче. Еще про 
“Радость чтения”, возможно, я просто вы- 
рос из этого периода, когда нравились по- 
добные книги, но почему то все чаще про- 
листываю данную рубрику, бегло просмот- 
рев картинки. Хотя практически полное со- 
брание книг серии $.Т.А.1.К.Е.В. все еще 
занимает почетное место в книжном шка- 
фу, а не пылиться на чердаке. 


Вчера был “Сталкер”, сегодня “Мет- 
ро”. Вряд ли книги стали хуже, вряд ли 
их популярность меньше. Это наше на- 
правление: мы пишем о книгах, которые 
связаны с игровыми вселенными. Кто-то 
же должен о них писать. 


И, конечно, про пиратство в игровой 
индустрии. Сам я играю в пиратские вер- 
сии. Беру их на жданах, либо скачиваю из 
интернета. Лицензионные диски покупал 
несколько раз, и только те игры, которые 
даже с плохим качеством исполнения ос- 
тавляли положительные эмоции (это я про 
$.Т.А.1.К.Е.В.). Просто жалко денег на иг- 
ры, сделанные на коленях между вторым 
завтраком и четвертым перекуром, тем бо- 
лее, что большинство из них однотипные и 
ничем особо не выделяются из серой мас- 
сы ширпотреба. Демки тоже не всегда пол- 
ностью передают атмосферу будущей иг- 
ры. Часто бывает отличная демо-версия, а 
на выходе никакая игра. 


ПЕЙ АЛЕВУ 


Но раз вы все же покупаете эти игры и 
тратите на них время, значит они не так 
уж плохи. 


А вот про выход новых консолей как то 
не очень могу подискутировать, не в курсе 
данной темы, немного отошел от рассмот- 
рения этих новостей в газете и в интернете. 


Думаю, до момента выхода новости 
вас настигнут. 


И напоследок, хороший фильм выбра- 
ли в “Ретроспективе”, обязательно пере- 
смотрю на днях. 


Предлагайте свои темы для ретро- 
спективы. Кино, игры, вселенные, еще 
какие-то необычные темы. 


С уважением, постоянный читатель, 
МогойКОО 


Спасибо, Мого71КО0. Заходите в 
“Нашу почту”! 


епт РЕЕ 


“””Есть небольшой, но приятный 
шанс, что в войне консолей победит тихая 
корпорация Уауе. Чтобы заметить это, до- 
статочно посмотреть, что делают осталь- 
ные, ИРЕТР 

Рынок видеоигр всегда напоминал тес- 
ную арену для петушиных боев, куда, вме- 
сто птиц, участники свозят идеи, и обычно 
в каждом консольном витке побеждал ав- 
тор самой живучей из всех. Все, наверное, 
помнят, как бопу захватила трон в начале 
00-х, догадавшись, что приставка для игр, 
может быть еще и медиацентром. В свою 
очередь, Микеп4о смогла продать 100 мил- 
лионов М/И с помощью идеи управления 
движением. 

Мы уже видели презентации трех глав- 
ных консолей. Можно прикинуть с какими 
концептами они заходят в очередной цикл. 

Например, упомянутая Мтепйо, смог- 
ла предсказать рост игр на планшетах, но 
не догадалась, что никому не понадобится 
мутант “планшет+консоль”. ММ Ц выгля- 
дит, как самый бесполезный гаджет после 
люстры из кристаллов Сваровски, которая 
могла принимать и высвечивать смс. 

В свою очередь, у М!сгозо ведущие 
презентации тридцать три раза успели по- 
вторить слово “ТИВИ”. Они хотят превра- 
тить новый ХБох в хаб интерактивных раз- 
влечений — вы будете использовать кон- 
соль, чтобы звонить друзьям через $Куре, 


смотреть последнюю серию бате о? 
ТВгопе$ и записывать матчи Суперкубка. 
ХЬох идеально укладывается в концеп- 
цию единой экосистемы для работы и от- 
дыха, которую М1сгозо{ двигает по- 
следние 6 лет. Думаю, что устройство ста- 
нет хитом как минимум в США, где компа- 
ния подписала десяток провайдеров кон- 
тента. 

Остальной мир, куда американские те- 
леканалы не вещают, остается $опу. А она 
не похожа сама на себя и выглядит на 
удивление дружелюбно. Игроки просят 
$опу не запрещать 6-у шные игры, компа- 
ния отвечает: “Не будем!”, одновременно 
подписывая инди-студии одну за одной. 
Вот тут можно почитать на английском, она 
сама ищет команды, финансирует их и да- 
же рассылает девкиты без контракта, по- 
верив на слово. 

Легко предположить, что за сменой ха- 
рактера стоит молодой менеджмент, но не 
исключено, что $опу привычно копирует 
конкурентов. В 90-х она передрала мини- 
джойстики, в 00-х управление движением, 
ав 10-х гигант подражает демократичности 
одного из соперников. 

Но куда она смотрит? Кто в бизнесе 
прославился таким подходом? 

Может быть, в сторону бооде, где сло- 
ва “Не будьте злым” десять лет назад сде- 
лали корпоративным девизом. Однако, 
скорее всего, на \Мауе, которая успешно 
развила “Дружелюбие” в деловую филосо- 
фию ${еат. 

Она давно открыта всем разработчи- 
кам. В сравнении с другими платформа- 
ми, попасть на ${еат всегда было проще 
всего, а с недавнего времени он стал еще 
доступней. Сегодня, достаточно потра- 
тить сто долларов в 5еат СтеепИдве, 
пройти голосование игроков и вашу игру 
отберут для магазина. Дополнительный 
бонус прячется в том, что с помощью 
СгеепНаНЕ магазином управляют сами иг- 
роки. Именно их голоса решают, что по- 
падет в продажу. 

Идея работает, как маленькая модель 
демократии. Эффект будет такой же, какой 
бывает у демократических реформ в боль- 
шом мире: рассвет малого бизнеса, эконо- 
мический бум. Легко предсказать, что ко- 
личество компаний и игр в $4еат будет 
быстро расти, а магазин заработает много 
денег. 


Будет ли оно работать с серьезными 
видеоиграми, а не только с инди. Насто- 
ящий боевик ААА-класса стоит огром- 
ных денег: тут и полностью ручной ди- 
зайн, и ролики, и профессиональная о3- 
вучка. Такая игра просто не имеет права 
совсем не отбиться. Потому что это сразу 


банкротство разработчиков, будь это хоть 
О5ой, хоть АсНу1зюп. Чтобы, не дай 
Бог, десятки миллионов не вылетели в 
трубу, для блокбастера создают все усло- 
вия: подбирают время выхода, чтобы не 
было конкурентов, рекламу дают на каж- 
дом столбе. Где тут место ОтеепИ? и де- 
мократии? Игроки не проголосуют за ка- 
кую-нибудь Кететбег Ме, и она вылетит 
из магазина? Да никогда себе Зопу этого 
не позволит! Мелочь — да, пускай копо- 
шится где-то на задворках, лишь бы не 
лезли со своими сто раз новаторскими 
идеями туда, где крутятся настоящие 
деньги. 

Настоящая конкуренция, это когда 
Со с утерла нос Тье Е4ег Зсго[$, или 
когда Сигопез ог Каск обошла 
оот 3 и Баг Сгу. Вот тогда попате-сту- 
дия могла одним рывком забраться на 
Олимп, тогда была конкуренция и насто- 
ящая война за симпатии игроков. 

Я не верю, что Зопу решится настоль- 
ко выпустить ситуацию из своих рук ради 
геймеров. 


Через полгода можно будет точно ска- 
зать, изменит ли бгеепНаНЕ консольный 
бизнес. Но, мне кажется, гораздо важнее 
другая концепция, которую Уа№е проверя- 
ет второй год. Зимой 2012-го она разреши- 
ла игрокам продавать свои предметы для 
+тее-2-р(ау в 5еат Могк$Пор. Спустя год 
Гейб Ньюэлл вспомнил об этом в диалоге с 
\егде. Он сказал: 

"Мы попали в мир, где наши клиенты 
рисуют для клиентов предметы в Яеат 
Иогк$Йор и зарабатывают полмиллиона 
долларов ежегодно”. 

— Гейб Ньэлл””” 

\Уа\\е забирает три четверти от продаж. 
Если автор продал шапок на сто тысяч, он 
принес компании триста, и это только одно 
из достоинств идеи. Подключив денежные 
потоки, студия привлекла сотни активных 
“агентов” — моддеров, которые реклами- 
руют игры и свой продукт в аудитории дру- 
зей. А еще, она обеспечила стабильный по- 
ток контента. 

Эффект можно оценить по статистике 
$4еат. Шутер Теат Гоггез$ 2 вышел 
шесть лет назад, но до сих пор торчит на 
второй строчке рейтинга. Еще лучше по- 
лучилось с Бо{А 2 — первое место и 300 
тысяч человек, которые играют в нее 
ежедневно. 

В ближайшем будущем компании одна 
за другой будут открывать магазины для 
моддеров — я знаю это, потому что видел 
похожее несколько раз. Например, в биз- 
несе микростоков, где сайты дали воз- 
можность заработать фотографам-непро- 
фессионалам. Сегодня таких сайтов десят- 
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ки и самый крупнейший — ЗВимегфоск — 
оценен в 760 миллионов долларов. 
Атагоп открыл книжную лавочку для ав- 
торов-любителей. Уже есть писатели, 
ежемесячно получающие там по сто тысяч 
долларов. 


Шапки и мечи — это хорошее дело, 
но моддерство должно развиться до тако- 
го состояния, когда любая команда энту- 
зиастов сможет сделать свою компанию 
по крайней мере для игры любого жанра. 
Тогда можно ждать активного развития 
игр. 


Мы знаем, что \Ма(\е готовит свою соб- 
ственную консоль — $4еатБох. Нет ника- 
ких сомнений, что она будет поддержи- 
вать, как бгеепИдНЕ, так и открытый ма- 
газин. Представьте себе. Консоль, кото- 
рая не только вытягивает из вас деньги, 
но дает шанс заработать. Консоль, на ко- 
торой вы сами выбираете разработчиков 
и игры. 

Есть небольшой, но приятный шанс, что 
в новом мире этого будет достаточно, что- 
бы победить. 


Я очень надеюсь, что это не попу- 
листский ход, а создателей консолей дей- 
ствительно осознали, что без притока 
свежих умов и ниши для свободного 
творчества у компьютерных игр нет буду- 
щего. 


ж%х* 


Напоследок большое спасибо всем, 
кто не забыл подписаться на “Виртуаль- 
ные радости” на второе полугодие. Лич- 
но я уже сам себе надоел рассказами о 
преимуществах подписки. Однако ре- 
альность такова, что далеко не все пони- 
мают, насколько подписка для газеты 
выгоднее розницы. Раз в пять, а то и 
больше. 

Поэтому снова обращаю ваше вни- 
мание: подписаться можно везде. На 
почте, в киоске, не выходя из дома. 
Можно подписываться до востребова- 
ния, если У вас нет почтового ящика. 
Можно забирать газету в киоске “Бел- 
СоюзПечати”, если вам так удобнее. 
Пожалуйста, потратьте 15 минут, чтобы 
оптимизировать свое время и наши об- 
щие затраты. 


До встречи в “Нашей почте”. 


Дыдышко Артем аКа Апице| 
(апипе@апипе!.сот) 


Письма публикуются с сохранением ав- 
торской орфографии и пунктуации. 


БЛИ 


Ежедневно наблюдая на экранах кинотеатров 
и компьютеров очередные подвиги спасителей мира, 
мы задумались... У супергероев почему-то много 
всяких способностей. Как будто мало одной, чтобы 
быть лучше всех. Хотя им-то ладно, нужно со всякими 
злодеями воевать. А нам с вами чего не хватает для 
счастья и решения всех проблем? Какое 

. сверхъестественное умение вы бы заказали 
у джина/сфинкса/золотой рыбки/специалиста генной 
инженерии? 


КгоВех: Не хватает возможности сохраняться и 
загружаться. Или хотя бы чекпоинтов. 


ЭЫЙЙоп: Часто хочется и телекинезом обладать, 
и силой Халка, и умением читать мысли. А потом 
посидишь, подумаешь и понимаешь: а надо ли? 
Большая сила — большая ответственность. Тяжело 
не поддаться искушению и не ступить на путь 
злодейства. Да и с такими способностями героем 
быть просто. А вот быть героем, имея лишь свой 
разум и тело? Как 12-летний мальчик, который не 
дал ограбить бабушку на улице. Как обычный 
прохожий, не давший украсть вещи выпившего, но 
вполне нормального человека. Только такими 
делами можно гордиться. Только так можно 
завоевать уважение своих детей. И, может быть, 
когда-нибудь они скажут: для меня супергерой — 
мой папа. 


Рагд: Классно было б иметь в своей голове 
эдакую Википедию, возможность получить 


информацию обо всех предметах, явлениях, людях. 
Например, оказался в лесу, видишь незнакомое 
растение, посмотрел на него, пощупал и бах, в 
голове ответ: “Папоротник обыкновенный, можно 
“схавать”. Или на улице просканировал человека, 
как Терминатор, и уже знаешь, кто он такой есть. 

Вообще-то, еще было бы круто уметь летать 
самому, без всяких там приспособлений. Раз, и 
стартанул ввысь. ЭХ... 


Реп$РН: Думаю, бессмертие — это лишняя 
способность (но так и хочется попросить его у 
джина). Остановлюсь на прыжках во времени... хотя, 
судя по фильму “Эффект бабочки”, ничего хорошего 
из этого не выйдет. 

Тогда, может, способность лечить и спасать 
дорогих людей? А может, человеку вообще эти 
“суперспособности” не нужны? 


аетаКит!: А по-моему, нужно мыслить более 
масштабно. Я бы хотел научиться перемещаться в 
другие миры, в первую очередь игр (неплохо бы 
попутно и в главных героев научиться вселяться). 
Да, и чтобы пока я, например, запасшись 
попкорном, найдя безопасное местечко, смотрю, 
как Молотильщик побеждает Жнеца, в моем мире 
время остановилось. 

Вот так приблизительно бы проходил день 
ученика: 8.25 проснулся. До урока 5 минут. Быстро 
переместился в какой-нибудь мир, время, 
следовательно, дома застыло. Как же успеть? 
Может, портал? Так, что мне этот мир посоветует — 
огромную установку, перемещающую в другую, 
такую же. Нет, не подойдет. А вот этот агрегат 
неплох — пальнул в конец улицы, в стену дома, 
прыгнул туда, и так до самой школы... Что-что вы 


говорите? Только на лунной поверхности? Мдя... Тут 
такой и не пахнет (значит, портал не вариант, даи 
добежать мне скорости не хватит. Точно! Соник, 
дружище, подкинь до школы, а я скажу, где Эггмен 
изумруд припрятал). Прошел 1-ый урок, появились 
первые признаки простуды — где самая 
продвинутая медицина? Прыг туда, вернулся — 
контрольная! Что же делать?! Не беда — уменя есть 
друг-ученый, а даже если решит вдруг неправильно, 
то со своей любимой красной монтировкой он легко 
докажет учителю обратное. Сегодня у нас поход в 
музей. Ну, вы как хотите, а я предпочитаю сперва 
устроить себе экскурсию по “Нормандии ЗВ-2”, а 
заодно и перекусить — тамошний повар недавно 
обзавелся огромным запасом местных деликатесов. 
Пришел домой... Домой пришла бабушка. Бабушка, 
ну испеки блинчиков! “Устала”. Была бы моложе... 
Точно! Наконец-то “Тпе Зитп$” может принести 
пользу этому миру — сбегал, взял пару склянок 
омолаживающего эликсира. И бабушка довольна, и 
живот полон. Не без помощи Соника с Наклзом 
свинтил пару плит со стен, на которых можно 
создавать порталы. Одну доставили другу, вторую у 
себя оставил — теперь играть по сетке можно не 
выходя из дома. 


ЗМоктаыга: Величайшая суперспособность — 
творить добро и дарить людям хорошее настроение. 
Очень жаль, что многие не догадываются о своем 
скрытом потенциале... 

Аеще хочется уметь ходить по потолку... 


Благодарим всех форумчан за участие и 
приглашаем отметиться в следующем “Блице”, 
тема которого появится на форуме угдате$.Бу 
после выхода этого номера. Присоединяйтесь! 
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НИИ: ИЕ СЕ И 


Есть такая штука в кино — скрытая реклама. Например, просят авторов фильма, чтобы у героя 
звучал какой-нибудь особенный рингтон. Зритель услышит его и начнет покупать в специальных 
сервисах. Еда, машины, телефоны, которыми пользуются персонажи, часто являются рекламой. 
Но иногда таким образом продвигаются и видеоигры. В этой подборке мы приводим некоторые 
особенно яркие случаи. 


Игры в кино 
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Российская комедия с Гошей Купенко и Кристиной Орбакайте — это, ко- 
нечно, не то кино, которое хочется советовать. Если предложат — не смотрите. 
Поберегите себя. Хотя можете потерпеть первые пару минут, когда еще ничего 
толком не началось, а потому еще не появилось отвращение к фильму. На экра- 
не — обычное утро для героев, они просыпаются, типа шутят, маленькая дочка 
идет в комнату к брату, а он, оказывается, уже давно не спит и со всей силы иг- 
рает в Меед Рог 5реед: Сафоп. Самое занятное, играет не на компьютере, а на 
Рау\аНол 3. 


_ Перси Джексон и похититель молний 


Дело происходит где-то в первой половине фильма, когда заканчивая всту- 
пительная часть про небанальный колледж и начинается подростковый детек- 
тив. Компания друзей идет за помощью к самому клевому парню на районе, 
сыну Гермеса, а он в это время играет в мультиплеер Са] оЁ Ршу: Модегт 
У/аИаге 2. 


Подозреваемый (Регзоп о{ 1еге${) 


В данном случае — тринадцатая серия второго сезона сериала, который, по 
сути, является крайне реалистичной версией Бэтмена. Два героя бегают по 
Нью-Иорку и предотвранают убийства. Однако эта серия неформатная — вней 
на первом плане сквозной сюжет вместо обычного маленького дела. Один из 
главных героев попадает в заложники и, следуя приказам злодейки, приходит на 
встречу с другими не чистыми на руку людьми. Их там оказывается двое — один 
в кадре говорит, а второй играет в Еаг Суу 3. 
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Внезапно сразу в следующей серии, четырнадцатой, тоже мелькнула видео- 
игра. Главный герой защищает эксцентричного молодого богача, владеющего 
очень популярной социальной сетью. В какой-то момент они приходит на квар- 
тиру последнего, однако парень не собирается спокойно сидеть, ожидая, когда 
за ним придут, и начинает играть в американский футбол. Игра не очень изве- 
стна у нас, называется ВасКбтеакег. 


Крепкий орешек 4.0 


Тутследует рассказать сюжетную завязку фильма: несколько крутых хакеров 
помогают таинственной, но на лервый взгляд легальной организации в созда- 
нии серьезного программного обеспечения, которое потом поставит Штаты на 
колени. После выполнения работы их начинают убивать. Происходит это в са- 
мом начале фильма. еще на титрах. Именно там показывают дом одного из ха- 
керов и его друга, который увлеченно играет в Сеагз оЁ У/аг. 


Такси 4 


Даниель приводит детей в полицейский участок и сажает их за компьютер, 
чтобы чем-нибудь занять. Он спрашивает: “Знаете, где папа хранит видео- 
игры?”, дети кивают и открывают шуфлядку, атам лежат коробки с играми Те\ 
Рпуе и “Артур и минипуты”, которая основана на книжке Люка Бессона, кото- 
рый, в свою очередь, является продюсером фильма. Через пару минут показы- 
вают другую сцену, где дети тоже сидят за компьютером — они играют в шутер 
Хепиз: Точка кипения. Даниель спрашивает: “Это точно игра для детей?”. А де- 
ти отвечают: “Пап, да это цветочки, мы втакое не играем уже давным-давно”. 


Марк Крузенштейн 
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